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Vánoční nabídka tiskáren od Proximy 


Podstata této zvýhodněné nabídky: 

Naše firma Vám nabízí soupravu tiskárny, propojovacího kabelu a programů za zvýhodněnou cenu. 
Komplet je o 10% levnější než jednotlivé jeho díly nakoupené zvlášť. K tiskárnám si můžete dokoupit ještě 
jakýkoliv další program z naší produkce, opět se slevou 10%. 

Co později, až si pořídíte lepší počítač? 

Tiskárnu využijete i v případě, že si později koupíte počítač vyšší třídy (PC, Commodore Amiga). Lze ji 
totiž bez problémů připojit k paralelnímu portu počítače a ihned používat. Navíc k barevným tiskárnám 
existuje na Pc solidní programová podpora. Barevný tisk je velmi dobře možný i z prostředí Windows. 
Tiskárny Star jsou kvalitní a navíc jsou zřejmě jedinými jehličkovými tiskárnami, u nichž výrobce poskytuje 
záruku také na tiskovou hlavu, 

Jak objednávat? 

Zboží si můžete objednat na dobírku nebo po dohodě zakoupit v naší prodejně OD Labe, Ustí nad Labem 
(soupravu Vám zkompletujeme na základě Vaší objednávky). Nabídka platí pro objednávky odeslané do 
24.12. 1994. 


Star LC-100 Color Pack 


Komplet pro ty, co mají rádi barevný svět. 
Barevná tiskárna STAR LC-100 (9 jehel, A4, traktor nebo jednotlivé listy ručně, rychlost tisku 180 zn/s, barevný tisk, gralika až 
240*240 bodů/palec, emulace Epson a IBM - automatické přepnutí emulace. 

Náhradní černá a barevná páska, 

Kabel pro připojení k počítači Didaktik Kompakt, Didaktik M neba D40, 

Tiskové rutiny pro barevný tisk z programu CALCULUS a pro tisk barevné kopie obrazovky, 

Program CALCULUS (tabulkový procesor). 

Program DESKTOP ltextový editor). 

Program ULTRA LX (tisk textů z programu Desktop v LC kvalitě), 

Cena za komplet jen 7 046,- Kč. 

Nákupem ušetříte 783,- Kč. 


Star LC-90 Junior Pack 


Souprava vhodná pro začátečníky, programátory a studenty. | 

Tiskárna STAR LC-90 (9 jehel, A4, traktor i podavač, rychlost tisku 192 zn/s, grafika až 240*240 bodů'/palec, emulace Epson a 
IBM - automatické přepnutí emulace). 

Máhradní páska. 

Kabel pro připajení k počítači Didaktik Kompakt, Didaktik M nebo D40/D80. 

Program ČALČULUS (tabulkový procesor). 

Program DESKTOP (textový editor). 

Program ULTRA LX (tisk textů z programu Desktop v LO kvalitě), 

Cena za komplet jen 5 444,- Kč. 

Mákupem ušetříte 653,- Kč. 


Star LC-240 CL Profi Pack 


Souprava vhodná pro počítačové profesionál, kteří uvažují o výměně svého osmibitového počítače za větší (PC, Amiga, 
Macintosh). Tedy pro studenty 59 a VŠ, programátory a podnikatele, 

Tiskárna STAR LC-240 CL (24 jehel, A4, traktor i podavač, rychlost tisku 240 zn/s, grafika až 360*360 bodů/palec, emulace 
Epson, IBM, PS/1, NEC - automatické přepnutí emulace). 

Náhradní černá a barevná páska. 

Kabel pra připojení k počítači Didaktik Kompakt, Didaktik M nebo D4/DB0. 

Tiskové rutiny pro barevný tisk z programu CALCULUS a pro tisk barevné kopie obrazovky. 

Program CALCULUS (tabulkový procesor), 

Program DESKTOP itextový editor). 

Program ULTRA LX (tisk textů z programu Desktap v LO kvalitě|, 

Cena za komplet jen 7 753,- Kč, 

Nákupem ušetříte Bó1,- Kč 





ZM 5/1994 >> Úvodník a obsah << Drazí pozůstalí! 
„ o ] | do země a počkat na dobu, kdy cena sap poníivně >. 5 ně sova 
: Cr Spectra opět stoupne a vydělat na něm těžký | autorem) na -= 
Drazí pozuúsia b. balik peněz... Konec konců rčení „Nové koště dobře mete“ 
| stále platí, můžete se těšit na nějaké ty 
(Tak Vás zase zdravím já, protože George — změny. 
K. je zaneprázdněn. | Ale něco optimističtějšího: Předplatné na naši adresu tedy posílejte 


Mám toho ná srdci několik a nějsou to 
věcí, o kterých se píše nejsnadnějí. 


1) Možná víte, možná ne, ale uživatelů 
Spectra pomalu fa možná ! rychle, kdo vů) 
ubývá a s tím se dá asi sotva co dělat 
Nových je pomálu a zůstávají jen skalní 
přívrženci (prototyp J5H) a ti, co si zatím nic 
dražšího dovolit nermahou 


2) hardwarová | softwarová podpora táké 
pomalu slábne (přestává se vyplácet, a když 
se tim člověk má živit, nejde ta). Didaktik ve 
Skalici už delší dabu vyrábí jan sporadická 
mnažství počítačů, diskových jednotek a 
melodiků - pokud tedy máte u nás něco 
takového objednáno, víte, odkud wilr vane, 
Vaše objednávky stále evidujeme a když 
něco dostaneme, ihněd je vyřizujeme, u těch 
starších se ujišťujeme, jestli máte ješlé pořád 
zájem. Firma Perpetum přestala existovat. © 
zahraničí snad ani nemluvil, (am už se na 


ZX5 zapomnělo docela (stačí se podivat v | 
Špatný vliv a musí Vám to být 


televizi na 
jasně). 


3) Vývoj půjde postupně nejspíše tímto | 
směrem: 80% dnešních uživatělů ZX5 sl 


| 
| 













1) Firma PROXMÁ neuvažuje o skončení 
distibuce programů pro ZX Specium a 
kompatibilní - budeme v ni pokračovat až do 
úplného konce (snad jen kdyby se Země 
srazila s kometou nebo tak něcaj, nebudeme 
už ale uvádět na trh nové programy (lakže 
nám je ani neposilejté - vy už to stějně 
neděláte), tuto parketu přenecháma J.H.C.5 
a dalším odvážiivcům, 

2) Příští ročník ZXM bude vydávat jiný 
vydavatel | (vz | vnitřek | tohoto | Čísla, 
podrabnasti o předplatném tamtéž), rmy (tzn. 
Proxima) se zaměřujeme na jinou činnost a je 
tedy lepši, aby ZXM vydával někdo, kdo pro 
to má lepší předpoklady a vic chuti (Sinciair 
Člub zr Ostrova, Klub 


časem pořícih něco jiného, 7% vymře a z8 |a 


zbytku se postupně stane skupina uživatelů 
historických počítačů, budou |e 
restaurovat, uvádět do provazuschopného 
stavu, shánět k nim různě perifere a 
objevoval 
(doufám, že ty moje mezi nimi budou také), 
budou pořádat společná setkání, kde si 
budou pomáhat a vyměňovat zkušenosti, kde 
budou obdivovat schopnosti starých mistrů 
jako jsem třeba Já, George K., Pete Cooke, 
Jonathan Smiff, ...) a podobné akce, prostě 


vznikne něco jako jsou dnes sběratelé 
historických automobilů, gramafonů, hracích | 
strojků, kníh a podobných pěkných věcí. Je 
otázka, za kolik lat se to stane a jestli se dnes 
vyplatí zakopat Spectrum a vše, co k němu 
patří v hermeticky uzavřené krabicí hluboko 


pračně | 


dávno zapomenuté programy 
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Emulátory 
Pro příznivce emulací ZXS na PČ tu 
máme recenze dvou dalších emulátorů - 
SP a ZX - strana 19 





Z Desktopu 


Podruhé a ještě || ! 
| lépe, čtěte ná 
straně 28 


a, 





be nn m mo mo mo Ro nom om MOO NOSNC NO MOON M RO MMS 


| na ZXM 1/95 už jistě pracuje a 


Kapsa). | Je | 


úvodník o tom, jak to dál bude se ZX Magazinem a 
(5 Proximou... 
Pro lamáče joysticků jsou připraveny návody a| 
| recenze ke hrám: | 
DEFENDER oF THE Caoww (2), ExTREME (2), GI HERO 0 
IGHASE H.O. (5), Cnevy Chase (5), Kapnov (5), KLAX 

1(6), PaPERBOY 2 (6), LiwiNásToNÉ (7), OPERATION 
| Guxskie (8), WAR IN THE Mioote EART (8), Úrok BíLé 
| MYŠKY v) 


SCALEX Vás zavede na exkurzi do světa modemů 


ná E m m nooo 0 O Po onom oto AoA o Ano nano 
Poslední tajemství 
Sekvenčních souborů|| | vyčerpávající 


se dozvíte na straně 14 


| Nové počítače ||=ystémů 040/0804; 
PC Didaktik konečně na 


| Pro DEM OMAK ERy tu máme nápad, jak bezpečně 
rozlišit jednotlivé typy počítačů pro multikolorové 







(Pro Assemhleristy, kteří potřebují dostatna © 
obrazovku 40 znaků na řádek - strana zz 


INTRO ZX Magazínu Již tradičně 







jen do čísla 6/94, můžete si také objednat 
čísla starší (víz info na vnitřní straně). 

Pokud někomu z Vás na konté zbydou 
nějaké peníze I po vydání čísla 6/54, 
převedeme je na konto u nového 
vydavatele (budeme se snažit to 
udělat co nejrychlají, ale protože 58 


vyjde nejspíš v těsném závěsu za 
6/94, může se stát, že první číslo 
ročníku 35 dosláněle © něco 
později, než vyjde). 

Na shledanou u příštího čísla se 


Ee UNIVERSUM ( 


PS: Příště: „Sbohem a šáteček" 











Drazí pozůstalí! nů 









(na této straně) 
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(strana 16) 
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Před pěti lety vydala poměrně neznám 
firma Cinemaware dosud jednu z nejlepších 
strategických her na ZX Spectru. Hra nás 
zavádí do středověké Anglie, kde jako 
Wilfred Ivanhoe máme získat královskou 
korunu. Stejný cíl má, ale bohužel ještě pět 


dalších šlechticů, Nejprve se tědy musime | 


vypořádat s nimi, 


P ilfred Tvdsnoč 
Lráděréhip: úodůd 
Joustíža: Bodd 

Srp k a- Ad Fidji 
rmy at Čumbrid 

plě 8 E 

k a vi : a 

Cářápul tě p 


klam id 


Hour: 
Your. Trčášuřt i 


Po nahrání se objeví na obrazovce 
úvodní měnu, kde si můžete předefinovat 
klávesy. Na dB-ičce začne hrát, sice jen 
BEEPová, ale docela pěkná hudba, která 
navodí tu správnou atmosféru. Klávesou "1" 
se dostáváme da hry, 

Na obrazovce uviditě mápu Anglič a na 
ní tři okna. V malém okně dole je měsíc a 
rok (začíná se v říjnu roku 1149). Ve 
velkém okně jsou důležité informace o W, 
Ivanhočovi, tědy o vás. dozvíme se zde toto: 

Wilfreď Ivanhoe 

velitel - dobrý (leadership - good) 

jezdec - dobrý (jousting - good) 

šermíř - průměrný (swordplay - avěrage) 
Armáda je v Cumbrii (Army at Cumbria) 
počel mužů (men) 

počet rytířů (knights) 

počet katapultů (catapults) 

Tvůj měsíční příjem je x mincí (Your 


incameě is) 
V pokladně máš x mincí (Your tréasurě 
S) a 


V posledním okně je vaše podobizna. 
Teď si popišme, co vidíme na mapě. Je na ní 
několik barevně odlišených území a šest 
hradů. Každý hrad patří jednomu rytíři, 
který, stejně jako vy, touží po královské 
koruně. Náš hrad stojí úplně na severu, tam, 
kde je jezdec na koni, je naše armáda. 
Vaším cílém je dobýt hrady 
protivníků. Vaši protivníci válčí i mezi 
sebou, takže nemusíte mít pět soupeřů, alé 
třeba jenom jednoho, který ovládně území 
ostatních. Hra probíhá po tazích, 1 tah = | 
měsíc. V jednom tahu můžete provést pouzé 
jednu činnost (např. nákup armády, turnaj, 
souboj atd,). Potom táhnou vaši soupeři. To, 
který soupeř zrovna táhne, poznátě podle 
barevných pruhů na jeho panství. 

Každý měsíc vám do pokladny přibude 
určitá částka peněz. Její výše závisí na tom, 





a pam n E O NO ONOMU 





vašich | 


>> Hry - popisy, recenze << 


totiž do kasy plynou daně, Ze základního 


<| území s hradem jsou to jen tři mince. 


Hlavní menu 
Po stisku fire se otevře toto menu: 


Hold Tournamení - uspořádání turnaje 

Seek Conguest - válečné tažení 

Go Kaiding - přepadění 

Buy home army - koupě armády 

Read map - čtení mapy 

Pass - přenechání tahu soupěřům 

(ČOpiions - zde si můžete vypnout hudbu 
(onoff), začít novou hru něbo hru 
ukončit (reset), 


Uspořádání turnaje 


Turnaj můžete uspořádat pouze pokud 
máte alespoň 5 zlatých mincí, 
vyzvete ostatní rytíře: 


Foatom 





Sir Wilfred Ivanhoe vyzývá všechny 
rytíře k účastí na rytířských Rrách. 
Den turnaje určí pán z Ashby. 

Pán z Ashby organizuje všechny rytířské 


turnaje. Po výzvě se objeví měnu, kdě si 
vyberte zda chcéte bojovat o slávu (famej) 


nebo území (lands). Jestli mátě zálusk na | 
| území, musíte ho určit na mapě. Pokud | 
| toužíte po slávě vyběretě si z následujícího 


menu soupeře. Někdy se objeví nápis; 


Není zde země, kterou bys 
potřeboval. Bojuj pro slávu. 


Potom musite bojovat jen pro slávu, 
A začíná turnaj. Na obrazovce uvidíte 
diváky a před nimi dva jezdce, Ten 
vlevo jste = 


malý obrázek. Po stisku fire se Jm 


| rozjedou proti sobě. Na obrázku dole si 
nastavte zbraň asi doprostřed štítu. Ale | 
vyhrát je velmi obtížné a většinou se | 


vám to asi nepodaří. Skončíte sč 
zprávou: 


Takto končí tvůj den na turnaji. 
Někdy souboj skončí nerozhodně: 


Málem jsi soupeře trefil. Připrav se 
na nový soubaj. 


A jedete znovu. 

Protože turnaj pro vás skončí 
většinou porážkou, nedoporučuji vám 
bojovat o území. Po vaší porážce soupeř 
obsadí některou vaši zemi. Při boji o 
slávu nepřijdete o nic, jenom odjeděte s 


| hanbou... 









Dole uprostřed je váš | 


Defender ol The Crown 


Turnaj se vám nepodaří napohknn, 
když se v předchozím tahu konal také: 
Páni se ještě vracejí z posledního 
turnaje, 
Uspořádat 
ostatní rytíři. 
Válečné tažení 
Po zvolení této položky se objeví další 
menu: 


ho mohou samozřejmě i 


Send forih Úampaign army - přěšun 
armády 

Transfer forces - rozdělení vojsk 

Readď map - čtení mapy 

See Robin - návštěva u Robina (Hooda) 

Continue - návrat do hlavního měnu 


Přesun armády - před přesuném musite 
nějprvě armádu rozdělit, Po výzvě "Vyber si 
území!“ (select territory) si zvolíte území, 
kam chcete s armádou táhnout. Můžete se 
přesunout pouze na sousední zemi. Pak si 
vyberete, jestli chcete zemí pouze projít 
(accept) nebo ná ni zaútočit (attack). 

Po průchodu se můžete přesunout nebo 
zaútočit na další zemi. 

Útok (attack) - při útoku na území s 
hradem musite mít s sebou katapult, jinak 
útočíte zbytečně. WV první fázi útoku 


| | obléháte katapulty hrad. Na obléhání máte 


pouze pět dní. 





Každý den můžete vystřelit jednu z 
těchto střel: 


Boulders - kamenná střela, ničí hradby 
kolem hradu, máme jich pět 
Greek fire - řecký oheň, ohnivá střela, 
zapaluje budovy uvnitř hradu, mámě 
dvě © 
Disease - vlastně jakásí biologická zbraň, 
střela s viry nakažlivých nemocí, 
máme pouze jednu 
Vždy před výstřelem uvidíte ještě 
tabulku, kde je uveden den obléhání (day), 
počet obránců (enemy) a vyberete si zde typ 
střely, Řecký oheň a nakažená střela 
likvidují obránce uvnitř. hradu. Velmi 


| důležité je probourat hradby, aby se naši 
| vojáci v druhé fázi útoku dostali dovnitř 


hradu, Vzdálenost do jaké střelu hodíte 
určíte délkou stisku fire, 

V druhé fázi útoku (pokud útočítě na 
území bez hradu, je to první fáze) probíhá 
vlastní boj vojáků a jezdců na koních. Dole 
v tabulce jsou vypšány počty vašich a 
nepřátelských vojáků (soldiers), jezdců a 
katapultů, Vpravo si můžete zvolit typ 
útoku: 
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Ferocious - divoký, zuřivý útok 

Standfight - zůstat na místě a bojovat 

Bombard - střílení katapulty 

Čut flank - stažení křídel 

Refreat - ústup 

Vlastní boj ovládáte klávesami "fire + 
vlevo“ a "fire + vpravo“. Pokud obléháte 
hrad a neudělali jste díru do hradeb, tak 
radši rychle zvolte ústup, protože všichni 
obránci se schovají za hradby a vy nemáte 
šanci na vítězství, i kdybyste měl lůx víc 
vojáků. 


Rozdělení vojsk - před samotným 
tažením mušímě vojsko rozdělit na ty, kteří 
zůstanou doma (home) něbo na obsazeném 
území (territory), a ná ty, čo se zúčastní 
výpravy © (campáign). Dělení © ovládáme 
klávesami "vlevo" a "vpravo“. Doma nechte 
dostatečný počet vojáků, nepřítel by totiž 
mohl využít vaší nepřítomnosti a dobýt váš 
hrad. Stejně tak posádky nechávejte i na 
území, které dobudete, 


See Robin - po prohráné bitvě se můžete 
před nepřítelem ukrýt v Sherwoadu u 
Robina Hooda, který vám poskytně pomoc. 


Přepadení 

Jedním ze způsobů, jak přijít k penězům, 

je podniknout diverzní útok na hrad 
některého z vašich protivníků. 


Shromáždil jsi své nejlepší 
šermiře a chystdš se k útoku na 
nepřítelův hrad. 


Vyberete si hrad, který přepadneěte a 
octnete se uvnitř hradu, kde podstoupíte 
šermířský souboj se svým nepřítelem. Dole 
jsou ukazatele vaší a protivníkovy síly, 
Sánniljete klávesami "fire + doleva“ a "fire 
+ doprava“. 


LI 
7 
| | 


1 


(a =, 


m 
a 
A 


E 
V 
L 


E 
ň 


Nejlepší je stále držet "fire + doleva“ a 
občas udělat výpad "fire + doprava“. Vlevo 
od vás jsou dvěře, kterými můžete utéct 
(retreat), což je lepší než se nechat zajmout. 

Po vítězství se vypíše: 

Gratuluji ti k vítězství. 

Vydrancoval jsi nepřítelův hrad. 


Vítězství se příznivě odrazí na stavu vaší 
pokladny. 

Naopak, když prohrajete: 

Boj byl naď tvoje síly, Byl jsi zajal 

a hozen do temného podzemí, kde 

čekáš na svoji záhubu, 
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Ale, nemusíte se obávat, vaši Vojáci Vás 
vysvobodí a můžete pokračovat ve hře, 


Koupě armády 


Toto je jedna z nejpoužívanějších funkcí. | 


Po jejím zvolení se otevřě okno, kdě si 
můžete koupit: 
Soldiers - běžní vojáci s mečem, stojí | 
zlaták 
Knights - jezdci, stojí B zlaťáků 
Catapulis - katapulty, stojí 15 zlaťáků 
Castles - hrady, stojí 20 zlaťáků. Hrad 
můžete postavit na území, ktěré 
dobuděte, a zpříjemnit si tak obranu. 
Na každém území může stát pouze 
jeden. 


Nákup se provádí klávesami vpravo“ a | [ 


"vlevo“. Nahoře je napsán počet vášich 
peněz. 


Nákup ukončíte volbou Continue, 


Čtení mapy 
Zkoumáním mapy získáte informace 0 
všech územích. Po odklepnutí Read 
territory si vyberete území a počítač vám 
vypíše, jaké odvádí za měsíc daně 


| (gold/months) a počet vazalů (vassals). Při 


zkoumání území s hradem se dozvite i 
informace o vašich soupeřích: 


ČGeoffry Longsword - vlastní hrad v 


Clwydu, je průměrný velitel, průměrný | 


jezdec a silný šermíř 

Cedric of Rotierwooď - vlastní hrad v 
Mottinghamu, je silný velitel, dobrý 
jezdec a slabý šermíř 

Walfric the Wild vlastní hrad v 
Morfalku, je průměrný velitel, silný 
jezdec a průměrný šermíř 

Edmund the Úrim - vlastní hrad v 
Cronwallu, je silný velitel, průměrný 
jezdec a dobrý šermíř 

Roger Falconbridge - vlastní hrad v 
Buckinghamu, je dobrý velitel, dobrý 
jezdec a silný šermíř 


Informace o všech územích 
Lancashire - daně 4 zlatáky, 6 vazalů 
Yorkshire - daně 2 zlaláky, 6 vazalů 
Gwynedď - daně 2 zlaťáky, 4 vazalově 
Člamorgam - daně 1 zlaťák, 4 vazalové 
Lincholshire - daně 3 zlatáky, © vazalů 
Leicester - daně 2 zlaťáky, 5 vazalů 
Gloucester - daně 7 zlaťáků, 12 vazalů 
Cambridge - daně 5 zlaťáků, 6 vazalů 
Essex - daně 6 zlaťáků, 8 vazalů 
Sussex - daně 7 zlaláků, 8 vazalů 
Hampshire - daně 3 zlatáky, 8 vazalů 
Dorset - daně 4 zlaltáky, 6 vazalů 
Clwyd - daně 3 zlaťáky, 1) vazalů 
Nottingham - daně 2 zlaťáky, 10 vazalů 
Norfalk - daně 6 zlaťáků, 10 vazalů 
Cronwall - daně 8 zlatáků, 1 vazalů 
Buckingham - daně 8 zlaťáků, 10 vazalů 
Cumbhria - daně 3 zlaláky, 1) vazalů 
Ž mapy si tedy můžete zjistit, kolik vaši 
nepřátelé získávají měsíčně na daních, když 
chcete někoho přepadnout, tak kdo je 
nejslabší šermíř atd, 








Defender of The Črown 





Pokud nemáte, co dělat, tak můžete 
použít tuto volbu a budou hrát vaši soupeři. 
Rebec 


Někdy v průběhu hry (možná hněd na 
začátku) se dozvíte tuto zprávu: 


Záchrana Saxon lac 





Saxon lady Rebeca z Yorku byla 

unesena a je zadržována na 

hradu nepřítele, Pomůžeš ji? 

Pokud se rozhodněte pomoci jí, musite 
zvítězit v šermířském souboji, stejném jako 
při přepadení. Po vašem vítězství se objeví 
její obrázek a dokonce na vás několikrát 


Wět -čřttpo VÁ 
E chombír důď 
E Sakos máid 

dárkats s 


Proplížil jsi se temnou chodbou do 
pokoje a našel jsí krásnou Saxon 
třesoucí se v femnotě... 

Vracíš se z bitvy plný nové síly 

a energie, kterou jsi našel v ldsce. 

Tvůj meč stoupá znovu vzhůru proti 

nepřátelům! 

Vedle vaší podobizny se teď ná 
obrazovce bude objevovat i Rebeca, Její 
vysvobození má i finanční výhodu - budete 
dostávat větší dáně, i z jejiho panství. 


Obrana území 
Vaši protivníci budou mít často zálusk na 
územní, které jste dobyli a napadnou vás. To, 
že vás napadl nepřítel vám oznámí nápis 
Defense - obrana. Potom začně boj, ktěrý je 
stejný, jako při útoku. 


Ztráta 

Když nepřítel zaútočí na Vaše území 5 
hradem, tak několik vašich mužů zabije už 
při obléhání hradu katapulty. Jejich počet se 
dovíme z malého okénka: 

Ztráta. X tvých mužů bylo zabito 

při obléhání. 

Po obléhání začne opět boj. 


Normanští lupiči 

Radím vám, abyste si v pokladně 
nenechávali moc peněz, protože velmi často 
váš hrad poctí nemilá návštěva - normanští 
loupeživí rytíři. 

Jejich nájezdu se nedá nijak zabránit, 
dozvíte se o něm až z tohoto okna: 

Normanští loupeživí rytíři o 

půlnoci přepadli tvůj hrad a 

ukradli ti polovinu zlata. 


ZAM 3/1994 


Jestli jste měli v pokladně hodně peněz, 


může to být ztráta dosti cítelná. Proto radší | 


hned za získané peníze nakupte vojsko. 
Poslední bitva 


A dostali jsme se ke kanci hry - zatím k 
tomu horšímu, ale zároveň nejčastějšímu. 
Tento konec nastane, když nepřítel dobude 
váš hrad. Fo bitvě si už můžete jen přečíst 
tuto zprávu: 

Tvoji muži bojovali statečně, ale 

štěstí tentokrát nestálo při nich. Do 

tvého hradu vstupují hranami 
proudy nepřátel. Shromáždil jsi 

svě muže v tajné podzemní chodbě, 

která vede do Sherwoadského lesa. 

Za chvíli jste na svobodě. Společně 

s Robinem a jeho muži přísaháte, že 

budete dále bojovat... 


Konečné vítězství 


Po dobytí posledního © nepřátelského 
hradu, vám už nic nebrání v korunovaci. Ale 
přeci... po královské koruně, jako by se 
země slehla... 

Poslední nepřátelský lord je zabit 

a ty navraciš do válkami zmítaného 

království koněčně mír. Nyní je čas 

na korunovací nového krále. Muži 

z Sherwoodu tě doprovází až do 

královského paláce, kde čeká 

spousta lidí, Všichní si překvapeně 

šeptají ohromující zprávu. "Koruna 

se našla. Měl ji u sebe Robin!" Po 

králově smrti ji uschoval v 

Sherwoadu před loupeživými 

Normany. Arcibiskup zahajuje 

ceremonii, která tě učiní králem 

Anglie... 


Příjemnou korunovaci vám přeje 


- Unknown - 





Firma Digital známá 


Integration je 
především svými simulátory (Fighter Pilat, 
Tomahawk a F-16 Combat Pilot, nejnověji 
na PČ Tornado), V roce 1991 však vydala i 
hru akční. Extrémě je zároveň úši její 


poslední | hrou | pro o Spěcecv.. © Hru 
naprogramovali Dave Perry a Nick Bruty, 
kteří bývají, hlavně co se týče grafiky, 
zárukou kvality. 


Průběh hry 

Poklidný život vesmírné stanice, kdesi v 
zapadlém koutě galaxie přerušila tato 
zpráva: 

Naléhavá zpráva z Pioneeru 10: 

Vesmírní piráti přepadli moji 

vesmírnou loď a zničili můj 

navigační systém. Piráti aktivovali 
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destrukční sekvenci, takže laď i 

naše planěta budou brzy zničeny. Dd 

se tomu, ale ještě zabránit zničením 

hlavního počítače na lodi. Nejprve, 

ale najdi litho-acidový krystal a 

následuj ho-až k mému 

energetickému bloku. Čas běží! 

Jdi na ta! 

Začínáme na plošině pod ochranou 
silového pole. Na této plošině se nám vždy 
doplní náboje. Pokud se vydáte vpravo, 
daleko se nedostanete. Cestu vám zatarasí 
pohyblivá zeď. Půjdeme tedy vlevo, cestou 
můžete sestřelovat různé příšerky, Klávesou 
ENTER se přepínají zbraně, na začátku 
mámě pouze střely a dva štíty, které nás na 
s ochrání“ Kousek za úvodní plošinou 
dojdeme k místu, kde létá nějaký létající 
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Několikrát do něj střelte a uvolní se z něj 


| kolo, to sebereme a tím získáme TURBO, 
| které později použijeme. Nahoře u talíře je 
| červené tlačítko, střelte do něj a zezelená. 


Dole zjistíte, že cesta je zalitá rozžhavenou 
lávou. Když ale chvíli počkáte, objeví se 
vzduchový bublinočtvěrec, který jezdí lávou 


doleva-doprava. Vlezte do něj a dostanete se | 


v něm až do další místnosti. Na zemi stojí 
nějaké zařízení. Střelte do něj a mámě náš 


| hledaný litho-acidový článek. Článek nás 


sám povede k energetickému bloku. Za 
zařízením můžeme najít ještě další zbraň - 
SMART bombu, která zničí všechno, co je v 


dohledu. Článek nás postupně povede || 


místností s talířem až k hlavní plošině. Zde 
můžete doplnit náboje, Cestou musítě dát 
pozor, by vám článek nezmizel z 
obrazovky, protože když ho nevidíme, tak 
stojí. Od plošiny se dostaneme k pohyblivé 
zdi. Co, teď? Tady použijeme TURBO, 
Přepněte se na něj a firem ho aktivujte, 
působí jen 5s. Za zdí už stačí pouze 
likvidovat různě potvory. Na některých 
místech budete muset udělat okliku, protože 
článek je malý a proleze i malými škvírami, 
Dostaneme se až do místnosti, kde je 
energetický blok. Článek se do něj umístí a 
první úkol je splněn. Dostanete tuto zprávu: 


Výborně, moje síla je obnovena. K 
hlavnímu počítači se dostaneš jedině 
přes palivovou nádrž. Vezmi si speciální 
oblek a propluj nádrží. Nebezpečné 
gama ryby zneškodníš minami. 

V nádrži zjistíte, že jediný východ je 
uzavřen, Musíme tedy najít klíč. Vydejte se 
doprava a na konci nádrže klíč nalezněte. 
Cestou vás budou otravovat malé rybky, 
Zničíte je jednoduše najetím na minu. S 











EXTREMEGI HERO 





| klíčem se vratte zpátky a... to je kanec této 


části! 
Cesta p volná, znič počítač. Cestou 
šetří střelivem, 


V poslední třetí Části jsme se převtělili do 
velkého robota, Robot má výbornou animaci 


| a dole vidíme i jeho stín, K této části nemám 


čo dodat - stačí šetřit střelivěm, aby vám 
zbylo na vělký tank a hlavní počítač. Po 
jěho zničení sč objeví 
CONGRATULATIONS a GAME OVER! 

Po grafické stránce je hra perfektně 
provedena. Výhrady mám, ale k tomu, že 
hra je velmi krátká. Druhá nebo třetí část se 
dá dohrát za minutu. 

Hra má docela dobrou hratelnost, ale 
ještě lepší je to s těmito POKE: 38394,0 
(čas) a 57629,0 (energie), 


- Unknown - 





Téma 
počítačových hrách objevuje poměrně částo 
(např. Platoon, Rambo atd.). Nejinak je 
tomu i vě hře GI HERO. 


vietnamské © války še oV 


Maším úkolém je zničit vietnamskou 
základnu, skrytou v džungli. K tomu máme 
k dispozici kupodivu jenom jednoho vojáka 
se psem. Pes se mu, ale někde v džungli 
ztratil, tak ho nejprve musí najít. 


Po nahrání hry začně hrát i na d8+AY 
velmi pěkná AY hudba (aspoň u mé verze). 
Zvolíme si ovládání a jsmě v džungli. V 
dolní polovině obrazovky je akční okno, kde 
je náš voják a v horní se zobrazují některé 
důležitě informace. V levém horním rohu 
jsou nakresleny 4 zásobníky do našeho 
samopalu a pod nimi čárkami náboje. 






Dvě červené šipky nám ukazují směr při 
zapnutém kompasu. Pod šipkami je ukazatel 
času a skóre. Vedle skóre rolují různé 
zakódované zprávy. Mad rolujícím textem 
jsou dva sloupcové ukazatele, horní udává 
naši energii a dolní kapacitu baterie, 

Máš voják může chodit doleva, doprava a 
dokonce i směrem od nás, to když je v 
džungli prosekáný průchod. Můžeme také 
najít žebřík, ktěrý věde do podzemí, Pokud 
vojáka oločímě čelém k sobě, tak se po 
stisku © fire © objeví | tato — nabídka: 
SATELLITE, WEAPON, MINES a 
TOOLS, 

Probereme si položky v měnu: 








Cypher on 1- zapnutí dekodéru zpráv v 
rolujícím textu 


Cypher alf - vypnutí dekodéru 


Beacon on - zapnutí kompasu, po zapnutí | 
začne blikat jedna z šipek, které © 


ukazují směr ke psovi 
Beacon alf - vypnutí kompasu 


nj 
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Exch magazine - výměna zásobníku, v 





džungli se dají najít další 
MINES (mi 
Mine number - položení určitého počtu 
min 


Set mine - aktivace nášlapných min 

Detonate mine - odpálení položených 
min, nesmíte být příliš blízko, nebo 
vás mina zabije 





Torch on - aktů baterky, hodí se v 

podzěmi 

Torch off - co asi? 

New batt - výměna baterie 

Cut fence - nůžky na ostnatý drát 

Kompas, baterka a dekodér odebírají 
energii z vaší baterie. Psa najdete s pomocí 
kompasu poměrně snadno, Pes má totiž v 
obojku speciální vysílačku, jejíž signály 
zachycuje náš kompas. 

Pes je vělmi dobrý pomocník, nebudete 
muset téměř střílet, protože © každého 
nepřítele zabije, 

ÁŽ najdete psa tak se vydejte hledat 
ostnatý drát, který je kolem základny. Drát 
přestříhněte nůžkami a jste v základně, 

Základnu pak snadno zničíte minami. 

Hra nemá žádné vážné nedostatky, 
grafika je pěkná a dostatečně barevná, 
hratelnost je také dobrá, AY hudba a zvuky 
byly původně jen ve 128k verzi. U nás se 
ale našla nějaká dobrá duše, která hudbu 
implantovala i do verze pro nás 48-ičkáře. 

- Unknown - 





Po přečtení názvu hry možná zajásali 


všichni | příznivci | tohoto © známého 
amerického komika. Ale musím vás zklamat 
a potěšit všechny příznivce automobilových 


závodů, | když ve hře přímo o automobilové | 
závody nejde. Vaším cílem je dostat se ke | 
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své dívce, Cesta je, ale velmi dlouhá, přes 
několik států a navíc jste limitováni Časem. 


ČCHEVY CHASE, CHASE H.©. 2, KARMOV 





Po nahrání hry si klávesami O a A | 


můžete zvolit typ svého vozu a klávesami O | 


a P jeho barvu. Potom si navolite ovládání a 
vyrážíme! 

Obrazovka je rozdělena na Ž části. V 
horní vidíme, podobně jako např. v 
LOTUSu, zezadu svě auto. Dolé je vnitřek 
auta - volant, tachometr a řadící páka, která 
má jen dva stupně. Vpravo dole je ukazatel 


| skóre a času (TIME). 





K vlastní jízdě není co dodat, musíte se 


| vyhýbat ostatním autům a nenarážet do 


objektů kolem silnice, Každý náraz vás 
citelně zpomalí. 

Graficky je hra vělmi dobře provedena. 
Scroll je velmi rychlý a vše je velmi pěkně 
nakresleno. Hra má 4 levely a každý level je 
rozdělen na 3 části - děn, Vvěčer a noc, Každý 
level má odlišně grafické provedení (domy, 
palmy atd. ). Hru dále zpěstřují i tunely. Na 
některých místech zastavíte v servisu, kde si 
můžete zakoupit jednu z těchto věcí: nové 
pneumatiky (NEW TYRES), automatickou 
převodovku © (AUTOMATIC © GEARS), 
vstřikování paliva (FUEL INJECTION), 
nový přední nárazník (NEW  FRONT 
BUMPER) nebo turbodmýchadlo (NITRO 
BOOST) Také zvuk je i u 48k verze docela 
dobrý (s hrůzou vzpomínám na AY(!) zvuk 
motoru z Crazy Cars 2), 


Až doposud jsem popisoval pouze klady 
hry, alé teď se zaměřím na nedostatky. Hra 
je sice velmi kvalitně provedena, ale to ještě 
nezaručuje dobrou zábavu, Už ke konci 2. 
levelu mě hra přestávala bavit. Každý levěl 
má sice trochu odlišnou grafiku, ale jízda je 
pořád na jedno brdo, 

Zastávka v servisu je sice hezká věc, alč 
nezjistil jsem, že by zakoupené komponenty 
kromě převodovky, měly nějaký vliv na 
jizdní vlastnosti vozu. Auto má zajímavé 
jízdní vlastnosti, např. v zatáčce stačí držet 
stále klávesu akcelerace a auto stějně zatočí 
samo (jen při každém nárazu zpomalí). 
Tachometr je sice funkční, ale tak malý, že 
na něj není vůbec vidět. 

Hra existuje i v úpravě pro D40/8Ů. 


Hra má sice vělmi dobrou grafiku i 
scroll, ale pokud ji dohrajete, už se k ní asi 
nevrátitě. 

Pokud chcete vidět animovaný závěr na 
konci hry a stále vám dochází čas použijte 
toto POKE 42350,0, 





= Unknown - 
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Chase H.Ó. | byla fantastickou hrou, Pro 


ty co ji nehráli, připomenu jedinečný 
základní motiv. Jako člen speciální silniční 
policie jste měli za úkol chytat a zatýkat 
nejrůznější živly. Před každou misí jste 
dostali popis vozidla a šlápli na to. Fo 
dohnání unikajícího vehiklu jste do něj 
museli párkrát vrazit, ten chudák pak 
zastavil a vy jstě mu nasadili na pařáty 
želízka, 

Po nějaké době vydal Ocean druhý díl. 
Tentokrát jen a jen pro stodvacetosmičky. A 
tak se na něj mrkneme. Při nahrávání 
(zejměna na barevné televizi) vás zaujme 
pěkný obrázek. Pokud máte nějakou 
výbornou multifejsnutou verzi, kde se její 


| autor neobtěžoval přimontovat screen, vidíte 
| velice efektní černo. 


Po nahrání vás hra ohromí svou hudbou. 
Opravdu i já jsem si rád zavzpomínal na 
mělodie vzniklé kolem roku 1982. Je však 
možné že úmysl programátorů vůbec nebyl 
špatný. Kdybyste např. u nahrávání usnuli, 
tak vás toto chaotické pípání určitě vyruší zě 
sna. Na začátku si NEZVOLÍTE ovládání, 


| objeví se nějaká slečna, která vám dá 


instrukce a můžete jet. Považuji za nutné 
upozornit, že těn proužek dole je vaše auto 
(zjistil jsem to až když jsem s ním udělal 
hodiny a viděl i z boku). A jede se. Opět se 
ozývá pípot abyste zase něusnuli, 

Stejně jako v prvním dílu máte limit na 
dohnání zločineckého vehiklu. Mezi tím si 
můžete nahrát pár bodů střílením a vrážením 
do projíždějících aut a motocyklů. Po 
zahlédnutí vámi stíhaného vozidla dostanete 
další lhůtu. Jestli ho zneškodníte objeví se 
solidní obrázek zachycující váš likviding 
těch padouchů (po dokončení každé úrovně 
je jiný (pravděpodobně, 5. a 6. level jsem 
nevyzkoušel)), lo ouž snad o stačí, 
následujícím odstavci hru totálně zkritizuji, 

Jméno autora ( čí autorů ) vě hře nění, 
Ání se nedivím. Nevím jestli hru napsal přes 
odpoledně a přitom luxoval, alé opravdu je 
to něco hrozného. Srovnání s Chase H.Ó. | 
potom dopádá v absolutní neprospěch 
tohoto © druhého | pokračování. | Žádné 
odbočky z tratě, žádně informace O 
prchajících z vrtulníku, žádné obličejíčky 
osob (ten kdo hrál jedničku, ví o čem je řeč) 


| a už vůbec nemluvím o grafickém 


provedení. [Nemohu hodnotit konec, tam 
jsem se nedostal, ale těžko přetěžko bude 
konkurovat doslova © mimozemskému a 
bombastickému endu jedničky. Přesto hře 
patří jisté prvenství. Je to snad nejhorší 
herní program určený jen pro 128K... 

„- P.Siostrzoněk - 





Firmu Electric Dreams asi všichni znáte 
podle výborné střílečky R-Type. Méně lidí, 
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ale zná další výbornou hru této firmy, kterou 
vydala vě stějném roce, jako R-Type - 
KARNOV, Čílem hry je získat poklad. 
Cesta k němu alé nění snadná. 


"YO TOTI 





[Na začátku hry se objeví prázdná mapa 
rozdělená na 5 částí. Jednotlivé části 
představují jednotlivé levely, Pokud některý 
level projdeme, část mapy se vyplní, 

Ve hře mohou hrát i dva hráči, ovšem ně 
současně, alé musí se střídat. Není zde žádná 


volba ovládání, program si zjistí čím hru © 


ovládáte sám. 


A dostávámě se k samotné hře. 


Ovládáme pěknou bárévnou postavičku u | 


musíme sč bránit proti různým příšerám, 
kostrám atd. Je to taková klasická chodička - 
střílečka. Na začátku můžeme pouze střílet, 
ale během hry můžeme sbírat různé zbraně a 
nástroje, které se zobrazují ve čtverečcích 
dole. Aktivují se  klávěsou  Y. Mezi 
nejdůležitější patří: 


mina - po položení za několik sekund | 


vybuchne, můžetě si jich nasbírat | 
více 
žebřík - umožní dostat se do velké výšky, 
kde můžeme najít různé zbraně 
bota - na několik sekund zrychlí náš 
pohyb 
bumerang - zabije každého nepřítele 
Zbraní a různých věcí je vě hře ještě 
mnoho, ale tyto budetě používat nejčastěji. 


M a ukadon 






TON x 


K dispozici mátě pouhých 5 životů a 
ještě jste limitování časem. Na některých 
místech nájdete velká písmena K. Ty 
sbírejte, jejich počet se zobrazuje vpravo 
dole. Pokud jich získáte 50 máte nový Život. 

Level 1 - je docela jednoduchý, zbraně 
zde nepoužijeme. Kousek od startu uvidíte 
na stromě malou červenobílou kuličku. Tu 
seběrtě a budete střílet dvouranně. Dávejte 
pozor na ptáky, kteří rádi útočí zezadu. 
Hlavní nepřítel po nás hází bílé koule, stačí 
se jen dobře vyhýbat a několika ranami ho 
zničit. 





>> Hry - popisy, réčenzé << 


Level ž - má velmi nepříjemný úvod, kde 


musíme zničit čtyři kamenně sloupy před | 


vchodem do jeskyně, W tom nám ale brání 
shora létající střely. VW jeskyni narazíme na 


žlutého panáka, který se periodicky rozkládá | | 
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když dáte joystick od sebe (nahoru), tak 
kostku, která je v šuplíku nejvýš vyhodíte 
zpátky ná pás. 


na molekuly. Střelami se zničit nedá, ale | | mc 


spraví to mina. Na konci tohoto levelu na 
vás čeká arab se dvěma Ivy. K jejich zničení 
to chce už i trochu přemýšlení. 


Level 3 - je zde spousta nových příšer a | 


najdete tu mnoho nových zbraní. Přes těnto 
level jsem se ale bohužel nedostal, musitě si 
poradit sami. 

(V dalších levelech se setkdte se spoustou 
grafiky - dostanéte se do podzemí, pod vodu, 
do hor, do pralesa, do města a na další 
místa, na konci vds čeká poklad - věrze, 
která se mí dostala do ruky měla zdvěrečný 
obrázek umístěný vpředu - na konci vás čeká 
pěkný efekt - totiž animovand radost z 
nalezeného pokladu a tem obrázek je k ní 
nezbytně nutný - tvaří pozadí - Universum) 

Čelá hra je velmi rozsáhlá (asi 220kB) a 
existuje i v úpravě pro Dd4U/80. V této verzi 
má hra už zabudovány nekonečně živaty, 
ale ani s nimi to nění lehké, 

Grafika hry je vělmi zdařilá a hlavně 
barevná, Scroll obrazovky je po atributech a 
je velmi rychlý. Na 48-ičce má hra jen 
několik zvukových efektů při střílení atd, 

Mnoho zkámaných jovsticků přeje 

- Unknown - 
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W roce 1990 vydala anglická firma 
Domark na trh výbornou logickou hru. Z 
úvodní obrazovky se dovíme, že hra vznikla 
původně na počítače Atari (fuj') a až později 
byla konvěrtována na ZX Spectrum. 

Po navolení ovládání si vyberemě počet 


| kol a jsme ve hře. Na obrazovce je proti nám 


jedoucí pás, který vozí různobarevné 
kostky. Tyto kostky musíme chytat do 
zeleného šuplíku na konci pásu. Šuplíkem 
můžeme pohybovat doleva - doprava A4 
stiskem fire kostky pouštíme na plošinu 
dolů. Do šuplíku můžeme chytit i více 
kostek, po stisku fire spadne vždy ta co je 
nejvýš, Plošina pod pásem ale není bezedná 
a brzy by se zaplnila. Musíme tedy kostky 
skládat jen určitým způsobem. Pokud dámě 
tři kostky stejné barvy k sobě, tak zmizí a 
připočtou se nám body na skóre. Způsoby 
jsou tři: 
tři kostky stejně barvy na sebe (do 
sloupce), získáme pouze 50) bodů, 
nejjednodušší způsob - tři kostky 
stejné barvy vedle sebe (do řady), 
získáme 1000 bodů 
tři kostky stejné barvy do kříže (tzn. v I. 
sloupci na 1. řádku, v 2. sloupci na 2. 
řádku ...), získáme 500W) bodů, nejtěžší 
způsob 


Zpočátku se vám možná bude hra zdát 
velmi jednoduchá, kostky budou jezdit 


pomalu, alé později zrychlí, že nebudete 
stíhat. Pokud přitáhnete joystick k sobě | 
| (dolůj, tak jízdu kostek zrychlíte. Naopak, 
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Hra končí pokud vám hodně kostek 
spadne, nebo když zaplníte celou plošinu 
pod pásem. 

Pouze tři ČONTINUE vám asi nebudou 
stačit, alé spraví to tento pouk: 39143,0 
128k verze má navíc i hudbu od Matta 
Furmisse. dá-ičkáři se musí spokojit pouze 
se zvuky. 

Každopádně milovníci logických her (ale 
nejen oni) by si tuto hru neměli něchat ujít. 

Rychlý postřeh a bystrou mysl přeje 

- Unknown - 


E 
E 





Starou hru Paperboy (Listonoš) zná snad 
každý, Zejména v Anglii se dočkala velkého 
úspěchu a dlouho se prodávala ještě v 
kategorii Budget, Druhému dílu však nesahá 
aní po ramtop. 


Hned na začátku si vyberete mezi 
listonošem © nebo | listonoškou © (program 
nediskriminuje osoby něžného pohlaví), 
poté zvolíte ovládání a nasedněte na kolo, 

Hra probíhá vě výtečné plnobarevné 3D 
grafice a vaším úkolem je házet (opravdu 
házet) v plném trysku jakésí srolované 
Timesy do schránek. Pochopitelně je můžete 
i hodit do okna (rozbije se) či do popělnice 
(převrhne se), ale ztrácíte tím body. 

Samozřejmě i tady se o vyskytují 
nejrůznější nepříjemnosti. Kočárky, auta, 
nějací chlapíci nesoucí sklo (dá se jim ho 
pochopitelně rozbít a ještě mězi nimi drze 
projet) a mnoho a mnoho dalšího. Po 
ukončeném levelu se objeví vaše bilance a 
následuje něco jako jízda zručnosti, [ zde 
můžete spustit novinovou palbu, trefovat se 


| do terčů a tím získávat body, Pak následuje 


další úroveň a další nová grafika. 


Ma ZX Spectru 48K je jen opravdu málo 
lepších her (nevím jestli existuje verze pro 
128K, pokud ji někdo máte, měl bych o ni 
eminentní zájem). Hra je excelentní a tím 
pádem excelentní je i hodnocení: 


Grafika 98% Hratelnost 96% 
Nápad 92% Celkový dojem 96% 


P.Siostrzanek, Frýdecká 180 
73701 Český Těšín 
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Prostřednictvím této hry se ocitnete v 
africkém pralese, vybaveni jen 
nejnutnějšími věcmi k přežití. Abyste se 
dostali domů, musíte najít pět magických 
čtverců a odnést šamanoví (snad je to 
šaman- vypadá totiž jako ještě spousta 
jiných věcí; Hot dog, Hořící větev, Ohnivé 
pako ...), který žije v posvátném chrámu 
boha Nevímjaksejmenuje-uh-botata. Cesta, 
na kterou se vydáte, není právě lehká a proto 
vám přináším tento stručný návod (opravdu 
stručný, protožé váš upozorním jen na 
některé věci a to ostatní si budete muset 
zjistit sami). 

Nejprve k ovládání. Na informačním 
panelu máte číselnou osu a vyobrazení 
vašich předmětů resp. zbraní, Dále zde 
najdete počet životů, skóre a spoustu jiných 


nepodstatných věcí. Je zde také vyobrazeno 


kolik magických čtverců jste již našli. 
Zbraně si přeřazujete klávesami 1, 2, 3 a 4. 
Pokud budete chtít našeho dobrodruha 
otočit a tím i změnit pohled na hrací plochu, 
můžete to udělat tlačítkem ENTER. Zbraně 
jsou tyto: 
BOOMERANG (česky bumerangi - po 
hození se vrací, jak to obvykle u 


bumerangů © bývá. Hodí še k 
přehazování © nedostupných | páček, | 
jinak na většinu zvířat nemá žádný 
účinek. 


BIČ - slouží k mnoha věcem (viz Indiana | 


Joněs ). 
GRANÁT - nejužitečnější zbraň. Zabijete 

s ním prakticky vše, jen se trefit... 
BAMBUSOVÁ TYČ - není to vlastně 
zbraň, ale je to nejužitečnější věc co 
máte. Umožní vám totiž skočit do 
nepředstavitelných výšek u dostat 5e 
tak na jinak nepřístupná místa, 






pět ús © la yl ne 


Použití zbraní je jednoduché (jako 
pojistka i proti zlomení kopí, krádeži voru, 
vyhoření hliněného příbytku atd). Bičem 
ničte útočící pštrosy a hbitě se vyhýbejte 
střelám | oštěpometu, který se © nachází 


opodál. Postupujte a ničte stále pštrosy, až v | 


trávě uvidítě Červené vejce, 


Odtud se připravte kč skoku o tyči. 
Mechte červenou čáru dojet až ná koněc 
číselné osy a skočte. Za létu si přepnětě na 
boo .,„ bumeěrang (ukecali jste mne - budu to 
psát česky, i když jsem Moravák jako 
poléno). Až budětě padat nad skalní přěvís, 
hoďte tuto bumvrathaluz (pro méně chápavé 

bumeěrang) lak, aby zasáhla nádobě 
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podobný předmět. Obrazovka zaserolluje 
dolů a naskytně se vám pohled na zed, která 
se rozpadne a uvolní vám tak cestu do 
kamenného bludiště. Skočte dolů tak, abyste 
se nenabodli na ostny, Vyšunující sč Ze 
země. Postavte se těsně před tyto ostny a až 
se zásunou skočte o tyči za použití síly 8 
hodnotou 3. Tím jste se dostali do bludiště, 
z kterého si cestu najděte sami. Poradím 


vám jen, abyste udržovali směr doprava a | 


nahoru. Při tom hledejte magické čtverce. 
Měkde nahoře je páčka (zas v podobě 
nádoby, páčkou to nazývám spíš ze zvyku), 
kterou přehoďte bumerangém, abyste si 
otevřeli cestu ven. Je to studna, kterou 
musíte vyskočit na povrch. Zde vás budou 
zase obtěžovat pštrosi a k nim se přidají orli. 
Ti vás sice nezabíjí, ale uchopí vás do pařátů 
a odněsou zpět před vchod do kamenného 
bludiště, kde mají své hnízdo. Stejně by mne 
zajímalo, jak se v tak malém hnízdečku 
poskládá tolik orlů a jak se dělí o placení 
nájmu. 

Za stálého obtěžování těto opeřené havěti 
dojdete k okraji propasti. Bez obav seskočte 
dolů, Dopadnete na skalní výstupek. Opět z 
něj seskočte na další a pak zas na další až 
skončíte na dně propasti. Po celou dobu 
ničte granáty dotírající orlí plémě. Dole se 
vyhněte ostnům a nadále odrážejte útoky 
orlů a také lvů. Dojdete ke schodům, jež vás 
dovedou do chrámu. Zdě na vás číhá 
spousta nových nástrah (už jsem podezřele 
dlouho neměl žádnou přiblblou poznámku - 
asi nemám svůj den). Kromě chobatnic a 
pásovců, které jste mohli vidět již v 
kamenném bludišti (a kteří vás určitě párkrát 
zabili, protože jsem vás na ně záměrně 


neupozornil - hahaha, to jsem vás doběhl!), | 


se musíte bránit oštěpometům, šipkomětům, 
ohnivým © koulím, | kapkám | kyšěliny. 
Probíjejte se stále vpřed až po mnohá 
nástrahách dorazite do místnosti, kde ze 
stěny visí hák, O něco níž najdete poslední 
magický čtverec, Skočte pro něj a vratte se 
na výchozí místo. Tak co, zase jste přišli o 
život? Ošklivý netopýr! Opět jsem vás na 


| něj zapomněl upozornit (fakt nemám svůj 


den). Doufám, že to nebyl váš poslední 
živat, protáže cíl je velmi blízko. Stačí jen 
do puntíku dodržet následující postup 
(slibuji dnes předě všemi, jako jiskra jasná 
„„ co blbnu - slib mám až zítra! Dávám vám 
však své slovo - už žádné podrazy ... dnes), 
Takže, končí legrace (a začíná sranda ...). 
Stojíte na výchozím místě, pokud Žijete. 
Vezměte bič a stoupněte si tak, abyste s ním 
dosáhli na hák. Šlehněte s ním, čímž se hák 
roztáhne na velkou plošinu. Vystupte na ni a 
skočte o tyči takovou silou a z takové 


| vzdálenosti, aby jste se nenabodli na ostny 


trčící ze stropu. Zatím, co si to tak letíte 
vzduchem, je nejvyšší Čas vás upozornit na 
jednoho starého a hlavně mrzutého pásovče, 
kterému © pravděpodobně © přistanetée © na 
hřbetě. Zase jste přišli o život? Čo se 
rozčilujete? Já jsem vás přece před dopadem 
upozornil! (hehe - zase jste mi naletěli! Máte 
si číst návod předem!), Až se vám konečně 
podaří bez úrazu vyskočit nahoru, jděte 
doprava, kde na vás čeká šaman (touží po 
vás jako kojenec po flašce Sunaru). Předáte 


mu Flašku, pardon flašku ... tedy vlastně 
magické čtverce a tím hra skončí. 


Uuuuuuuff! Joystick si konečně odpočine 
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od vašich upocených rukou. Doufám, že 
vám tento stručný návod alespoň trochu 
usnadnil cestu. Původně jsem zamýšlel 
zhotovit i mapu, ale pak jsem od toho 
upustil. Vždyť právě bloudění je hlavním 
smyslem každé takové hry (no, vidím, že mi 
na takovou lacinou lež neskočíte, takže 
pravdu - byl jsem línej to udělat. Tak, teď 
když to víte, nechte si to laskavě pro sebe). 
Nezbude vám tedy nic jiného, než hledat si 
své vlastní cěsty a můžete při tom 
vychutnávat pocit badatele neprozkoumané 
džungle, 

Jak jste už zvyklí, následuje hodnocení; 

GRAFIKA je velmi pěkná a hlavně 
barevná. Hlavní hrdina je pěkně animovaný 
a má spoustu pohybů - vrh bumvrathaluzí 
(pro ty úplně natvrdlé - bumerángém), 
granátem, šlehání bičem, skok o tyči (lén se 
mi líbí nejvíc), skok bez tyče (ten se mi líbí 
míň), přikrčení (to se mi nelíbí vůbec), 
chůze vpřed a vzad. Animace zvířat také 
není špatná - pštros běží (možná se divíte, 
co je na tom tak zvláštního, ale 
nezapomeňte, že já jsem napsal běží! V 
jiných hrách, kde vystupují pštrosi uvidíte 
ubohou slepici s pohybem nohou na dvě 
fáze), orel mává křídly (platí jako pro 
pštrosa), chobotnice rozvíjí svá chapadla a 
úplně nejkrásnější se mi zdá lev při 
obrovském skoku za účelem připravit vás o 
život ( on ten lev nejprvě běží, plynule se 
odrazí a ve výskoku po vás natáhne tlapu a 
nakloní sé na stranu jako skutečný lev). Při 
takovém množství barev se však není možné 
vyhnout © barevným defektům — čili 
atributovým kolizím (ach jo, proč jen jinak 
perfektní počítač, jako je Spectrum, má tak 
pitomě řešený barevný rastr). Vzhledem k 
tomu, že se tomu dá zabránit ve značně malé 
míře, nebudu tento fakt počítat jako 
nedostatek a i vy jej vezměte jako nutné zlo. 






HUDBA ve hře bohužel není žádná. A to 
je právě fakt, který mne osobně u mnoha her 
pěkně štve. Je to copak takový problém 
sehnat nějakého dobrovolníka, který by 
nějakou tu potravu pro uši uklohnil (tj. 
uvařil, upatlal)? Alespoň nějaký paskvil 
(snad víte, co to je), aby se dalo 
přinejmenším hodnotit hudbu jako špatnou. 

Zajímavé, že hry jako R-Type, Myth a 
jiné perly mají ucházející až výborně 
zvukové efekty, ale hudba chybí. Maopak 
blbiny (odpusťte mi ten výraz) typu 
Hammerboy mají výbornou hudbu a to 
dokonce přes AYku, sem tam i po čas hry. 

Nepřítomnost hudby ve hrách mi velmi 
znesnadňuje psaní  pochválných recenzí 
(pochvalné proto, že jsem líný hanit špatné 
hry, které se mi nechce hrát), protože se pak 
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nemůžu tolik rozplývat nad kvalitami hry a 
velebit hudebníky. Samozřejmě pak popíšu 
méně místa a úměrně tomu dostanu méně 
zaplaceno. 


Další kapitolou jsou ZVUKY. Jelikož 
jsem toto téma dostatečně rozebral (jenže 
složit už to asi nepůjde), vyjádřím se 
stručně. Zvuky v Livingstoneoví jsou. Za 
moc sice nestojí, alé jsou (to víte, jak to nění 
AYka, řadový soundman s tím moc 
nenadělá, i když, kdo ví ...). 

HRATELNOST je velmi | dobrá. 
Zvláštní příchuť jí dává celkem originální 
nápad skoku o tyči. Ovládání je velmi 


příjemné. Velmi se mi líbí myšlenka chůze | 
vzad - umožňuje snadněji stoupnout si na 
správné místo pro skok. Obtížnost nění © 


nijak přehnaná - klidně si vystačíte s těmi 
osmi Životy, 

Takže, když zapomeneme na nedostatky, 
které "Žijícíkámen“ má a zaměříme se na 
jeho přednosti, zjistíme, že to nění vůbec 
špatná hra (ostatně, jak jsem již řek - o 
hloupostech nepíšu a psát nebudu, Snad ...). 
Doufám, že hry v těto kvalitě, ale raději vě 


vyšší, budou na Spectru vznikat ještě dalších © 


10 let (zbožné přání). 


GAME OVER (podle tohoto nápisu 
poznáte bězpěčně poznátě mé recenzé - 
nehodlám totiž vymýšlet žádný jiný), 

- Černohous P. - 
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Hra existuje na Spectrum 48/128. Já 
mám bohužel jenom 48 a tak jsem něslyšel | 
128-ovou hudbu, která se dohrává na konec 





Stručný úvod do hry 

Průzkumné jednotky objevily kdesi v 
Tichomoří neobydlené ostrovy, Zanechaly 
zde na každém osm zvědů. Tyto ostrovy 
bohužel objevila i nepřátelská armáda, která 
zajala všechny průzkumníky a vystavěla zde 
ve velice krátké době svě základny. 
Zvědové však ještě před zajetím stačili 
odvysílat zprávu o stavu ohrožení. Velitel 
jednotky zvláštního nasazení však uvolnil 
jen jeden bojový vrtulník. Vy máte za úkol 
pomocí helikoptéry osvobodit ze  zájetí 
všech osm zajatců a s nimi se vrátit na 
základnu. 

Úvodní story máme za sebou a teď hurá 


na popis. Po nahrání hry do paměti (hádejte © 


| aby zaměřovač mířil 
| chceme zlikvidovat, poté stlačíme SPACE a 





>> Hry - popisy, recenze << 


čeho) počítače začne hrát pěkná hudba od ... | 


chvilka napětí ... to vám sdělím až děle. Poté 
si můžete anglicky přečíst pravé úvodní 
story (né ten blábol, který jsem zplodil já), 
kouknout ná tabulku nejvyšších skóre 4 
rozhodnout se zdali, si mátě koupit 


originálku her BMX simulátor 2 nebo Grand | 


Prix simulátor 2. 


Ovládání 
Helikoptéru © můžeme buď | ovládat 
kempston joystickém nebo klávěsami: 
J - Nahoru N - Dolů 
Z-Doprava X - Doleva 
K- Střelba SPACE-Bomby 
P-Pause hry O-Reset hry 


Popis obrazovky 


V levém homím rohu je počet bomb, | 


které máme (neébo nemáme). Pod tímto je 
nádržka s palivem (když dojde paádámě na 


| zém a explodujemě - na to pozor, jelikož 
tímto činem končí hra). Uplně dolé vlevo je | 
V orychlosti sč | 


značka © distributora. 
přesuneme doprava nahoru kde vidíme 
zásobníky se střelivem a náboje. Ubírámě se 














Operation Gunship'War in the Middle Earth 





3. Když vám dojde střelivo nebo bomby, 
lefte na základnu kde si vše doplníte (kromě 
paliva a štítu) a můžetě zdě nechat i 
osvobozené zajatce, 


| Hru naprogramoval v roce 1988 Oliver 
| Twins (ano hádáte správně je to právě ten 
| Oliver Twins, který | stvořil | populární 
vajíčko Dizzy - a jak už bylo řečeno, není to 
ten Oliver Twins, ale ti bratři Aliverové). 
Grafiku (je fakt dobrá) namaloval Neil 
Adamson a hudbu (konečně jsme u toho) 
složil (hádejte kdo?) David Whittaker. 
Distribuce Čode Masters. 

Operation © Gunship se v několika 
směrech podobá na hru Čycloně a to (jak 


| jsem shledal) vě dvou případech. Ten první 


je vrtulník a druhý záchrana lidí (jestliže 
někdo objeví více shod, tak ať se prosím 0 
svůj postřeh rozdělí (ale kromě moře u 
ostrovů)). V žádném případě tu nění podoba 
se simulátorem vrtulníku Gunship. To by 


| bylo asi o této bezva hře všechno. 


- Pro ZX magazin sepsal DCG - 
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u paliva). Naproti značce distribuce je 
kroužek a v něm jméno člověka, který tuto 
věc naprogramoval, Mezi pravým a levým 
rohem je (lidi divte se) hrací plocha. Pod ní 
je čtyřmi šroubky přimontovaný displej se 
skórem. Na tento displej se vypisují i velice 
důležitě informace (např. S5PÁČE or FIRE 


s | to START atd.). Pod displejem je osm 


obdělníků, které signalizují počet zajatců 
(jakou mají barvu to vám bohužel nesdělím, 
jelikož mám pouze dvoubarevnou televizi). 


Záchrana zajatce 
Mejdříivé si nasměrujeéme vrtulník tak, 
na objekt, který 


tím vyhodíměe bombu, která dopadně na 


| střechu a zničí ji (na některé budovy 


musíme použít dvě bomby). Když mámě 
štěstí, v budově se nachází zajatec, ktery 
mává rukama nad hlavou (jestliže hrajeme 
tuto hru častěji, zjistíme - jako třeba já - že 
zajatci se nachází něustále vě. stejných 
budovách, takže z taho plyně to, že můžemě 
létat a bombardovat najisto), zastavíme nad 


ním a čekáme, až vyšplhi nahoru. Na | 
| displeji se vypíše hlášení "Muž vyšplhal po | 
| provazovém žebříku nahoru do vrtulníku“ 
| (volně přeloženo), Jeden obdélníček (podle 


toho, jakého zajatce jsme naložili) se zbarví 
jinou barvou a můžeme letět pro dalšího, 
Takto zachraňte ještě zbývajících sedm 
vězňů a vraťte se na základnu (místo odkud 
jste startovali - kolečko označené jako velké 
"Eg" 


Pár dobrých (snad) rad do hry 


I. Zničtě si základny, odkud vylětají 
nepřátelské vrtulníky a vyjíždějí tanky. 

2. Pracujte rychle, protože do dalších 
levelů | přibudou ještě stíhací | letadla, 
samonaváděcí rakety (vzduch - vzduch) atd. 


- 8- 








Tato strategická hra naprogramovaná 
podle slavné trilogie J.R.R. Tolkiena "Pán 
| prstenu“, Existuje pro všechny známé typy 
domácích počítačů. Pokud jste knihy o 
slavné cestě Froda a jeho přátel nečetli, 
vřele vám je doporučuji, nějen proto, že běz 
znalosti knih je téměř nemožné hru dohrát, 
ale i proto, že tyto knihy patří kč špičce 
fantastických knih na čelém světě, 

O co vlastně ve hře jde? O nic víc než 
zničit jeden prsten, ale pozor ne obyčejný. 
Jedná se o prsten moci. Toto udělátko 
vytvořené starými mistry ELFY se nedá jen 
| tak zničit. Musí být vhozen do hory Osudu. 

A je tu další problém, hora Osudu leží na 
území nevraživého kouzelníka, který by 
| prsten rád dostal do svých rukou, A už by 
| mu něstálo nic v cestě k ovládnutí celé 
| Středozemě. 





Ovládáte nějen Frodovu skupinu, alé 


všechny armády na straně dobra. Černý 
kouzelník ale nění sám a na svoji ochranu 
má mnoho pomocníků z řád skřetů. 
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Ovládání a hrubý 





Na začátku si zvolíte způsob ovládání 
(KEMSTON te INTERFACE 2, 
NAVOLENÉ KLÁVESY a. volitelně 
KLÁVESY), klávesou 6 navolit obtížnost a 
vzhůru do boje. 

Uvidíte mapu přes celou obrazovku, ná 
které se pohybujete pomocí kurzoru, ktěrý 
má podobu ruky. Ma hlavní mapě vlevo dole 
najdete ikonky pro vstup do | memu 
kazetových operací, další pro přehrání zpráv 
ze hry a nakonec pro ovládání času hry 
(velice důležitá ). 

Po zadání všech povelů musíte spustit 
čas, jinak se nic nestáně a postavy sč 
nebudou pohybovat a ani dělat nic jiného! 
Stlačením FIRE se mapa ná určeném místě 
zvětší a kurzor se změní na křížek. Vlevo 
nahoře vidíme polohu kurzoru, pokud je 
toto místo něčím důležité zobrazí se jeho 
název v pravo nahoře, Armády bojující na 
straně dobra poznáte podle štítu. Pokud na 
něj najedete s kurzorem, zobrazí sč vám 
podrobné informace o armádě, veliteli něho 
o jednotlivé bytosti. Po jednom stisku FIRE 
můžete listovat mězí jednotlivými bytostmi 
á po druhém stisknutí FIRE se zobrazí menu 
4 možnostmi pohybu skupin, postav, armád 
(tyto pohyby se provedou až po spuštění 
času na celkové mapě). Ještě je tu speciální 
klávesa R (tzv, ring menu). Po této volbě 
naskočí měnu, pomocí kterého můžete 
přemisťovat prsten mezi osobami v něm 
uvědenými. 

Hru můžete věst 
způsoby, 


dvěma | základními 


1 Dovedete Frodovu skupinu k hoře 
Osudu a zničíte prsten moci. 


2 Sjednotitě co nějvíce armád na straně | 
dobra a zaútočíte na kouzelníka a jeho | 


Ve hře podstoupíte mnoho soubojů a 
bitev proti početné přesile nepřátel. Uásto 
budětě muset nějakou postavu obětovat, 
abyste se dostali dále. Při útoku budete 
nucení zvolit v danou chvíli tu správnou 
taktiku, 

Hra samotná se mi velice líbí, až na 
jednu maličkost, Pokud se dostanete do boje 
s nepřátelskou armádou, musite bojovat až 
do úplného konce (pobít všechny nepřátelé 
nebo být pobiti vy). Nemůžete ji opustit 
nebo nechat automaticky dokončit boj, 





Hra velice pěkně doplňuje knihu. 
Můžeme si prohlédnout každý dětail z 


návod ke hře 
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Frodovy cesty, poznat celou Středozem, no 
prostě vidíme vše na vlastní oči, 


- Menlas - 


ÚTOK BÍLÉ MYŠKY 





mapu), Žapálíte ji tak, že použijete zápalku 
tehdy, kdy budete mít oba tyto předměty u 
sebe, Se zapálenou svíčkou sjeďte výtahem 
do nejbližší jeskyně, pokud si chčetě ověřit 
výše uvedený kamarádův návod. Pokud si 
ho chcete vyzkoušet někdy jindy, stačí když 
vystoupíte z výtahu hned v přízemí. 


| Zanechte tu kartu a jen se svíčkou jděte k 





Máte rádi hry typu Dizzy? Já + ano. A 
proto jsem si koupil komplet her Heross, 
který tuto hru obsahuje, 

Ovládání je dostatečně popsáno v tenkém 
manuálu, který je bezplatně dodáván spolu s 
jinými zbytečnostmi k disketě či kazetě. 
Meminím se tu tedy o něm rozepisovat. Také 
nemíním do nekonečna rozepisovat ténto 
úvod. Jsem sice placen od řádky, ale nerad 
bych ZŽXM zruinoval. Perfektně totiž umím 
kecat o ničem. A vy jistě nechcete číst o 
ničem. Vy chcete hrát a vyhrát. Pokud 
nevíte, jak toho dosáhnout, následující 
řádky a mapa vám k tomu mohou 
dopomoci. Odpůrci návodů na adventury je 
nemusí číst, ale klidně je přeskočit. Takže, s 
chutí do toho ... 


Nejprvě krátká legenda (o něčem jiném, 
než o Zlatě perle). Za sedmero činžáky a 
sedmero radioaktivními rybníky stál a 
zamořoval ovzduší jeden výzkumák. A v 
tom výzkumáku byla místnost a v té 


| místnosti stál stůl. Na tom stole stála klícka 


u v tě klícce bílá myška přebývala. Kde je ta 
myška? Vzala roha. Jak to dokázala? 
Šperhák někde splašila, A už je v bezpečí? 
Ještě ne. A v čem je problém? Stále bloudí v 
budově. A kdo jí pomůže ven? No, přece 
vy! (A tak možná vzniká pohádka pro 
radioaktivní mutantní dorost z roku 2000), 
Začínáte v místnosti se čtyřlístkem. Jděte 
do pr... ne, tam ne! Myslel jsem doprava. 
Nebudete-li číst slova do konce, může še 
vám lehce stát, Že se ocitnete naprosto někde 
jinde, než jste © původně © zamýšleli 
(mimochodem, pokud byste trvali ná 
prohlídce místa, které jste si možná mysleli, 
předkládám vám stručný návod mého 
nejmenovaného přítele - jděte se svíčkou do 
nejbližší jeskyně, zajděte co nejdále a pak ji 
sfoukněte, Tak, a jste v „.. však vy víte kde!) 
No a teď už vážně, Jděte k čertu ... kuš, 
vždyť říkám - doprava! Vezměte tam 
identifikační kartu (na mapě označena 
číslem 1), 5 ní pokaždé musíte přesvědčit 
výtah (2), aby jste se mohli povozit nahoru 
něbo dolů. Nejprvě tedy jeďte dolů. Dojděte 
úplně doleva, kde najdete klíč (3). Vratte se 
k výtahu a přeprávte se o patro výš, tedy na 
to patro, vě kterém jste začínali. Klíčem 


| odemkněte dveře (4) a dojděte pro disketu 


(5 - v tom výzkumáku je to jako u mně 
doma, diskety se povalují i tam, kde by je 
normální člověk nehledal). Wložte ji do 


počítače (6). Získáte tak tajný kód, kterým | 


otevřete trezor (7) s tajnými dokumenty. 
Odneste je šílenému vědci (B - familiárně 
mu říkám Adalbert Dagobert Herbert 
Zkumavkovič). Dá vám za ně páčidlo (co ti 
vědci dnes nenosí po kapsách). Odneste si 
jej k poklopu do sklepa (11) a zatím je tam 


položte. V knihovně vezměte zápalku (9) a | 


najděte svíčku (10 - používejte samozřejmě 


8. 


| poklopu. Vezměte páčidlo a použijte ho. 
© | Dostanete se do sklepení, 
st | bedýnku (12). Vraťte se do přízemí a položte 

svíčku S 


kde vezměte 


páčidlem. Budete oba tyto 
předměty potřebovat kdykoliv půjdete do 
sklepa. U výtahu sí vyzvedněte kartu a 
vyjeďte až na střechu. Jděte ke komínu (13) 
a použijte bedýnku. Dostanete se tak k 
masce (14), kterou darujete sekretářce (15). 
Ta vám za ni nabídně zkumavku s jedem. 
Odneste si ji k výtahu a tam ji zatím položte. 
Kličkem (16) odemkněte zásuvku u stolu 
(17) a vyjměte z ní knihu. Tu odněsteě 
učenému myšákovi (18), 5 radostí vám 
přenechá svůj oblíbený sýr, který ochutite 
jedem ze zkumavky. Otrávený sýr odněseté 
do sklepa zlému myšákovi (19). Bez váhání 
ho slupne, ale nědokáže ohodnotit pikantní 
příchuť jedu a uloží se ke spánku bez konce. 
Vezměte si deštník (20), který myšák před 
vámi chránil a neuchránil. Nyní je již na váš, 
jakou únikovou čěstu zvolíte. Můžete projít 
kapkami kyseliny (na mapě jsou zakreslény 


| jako kapky) a vyjít na povrch, nebo skočit 


ze střechy a deštník použít jako padák. Tak 
a tím je Bílá myška dohrána. 

Nyní se konečně dostávámě k všemi 
oblíbenému a nudnému tématu, jakým je 
hodnocení hry, Takže hezky popořádku: 

GRAFIKA |- hýří | barvami a 
atributovými © kolizemi. © To | ovšétm 
neznamená, že by proto měla být špatná. 
Koneckonců - v Dizzym je to naprosto 
běžné a nikdo sč nad tím něpozastavuje. 

Všechny postavičky jsou kresleny v 
zajímavém stylu, který sice neodpovídá 
realitě, ale působí legračním dojmem. 

HUDBA - je také velmi zajímavá. 
Nemohu sice s čistým svědomím říci, že sč 
mi nějak obzvlášť líbí, ale nemusím také 
obdivovat vše. 


Brn ME A 
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HRATELNOST - je ještě lepší, než u 
Dizzyho (au! Tak tedy stejná, no! Hlavně 
mne už netlučte těmi paličkami na maso!), 
Obtížnost by však mohla být vyšší. Celkově 
se dá Útok bílé myšky ohodnotit jako 
zdařilá adventuré pro příjemné odreagování. 

A © ZAZVONIL | ZVONEC, © GAME 
OVÉR ZNAMENÁ KONEC. 


- Černohous P. 
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Vážení, 
dovolují si přispět svou "trochou do mlýna" 
ohledně diskuse © možností Přořeu klávesnice 


CONSUL k ZXS5 či Didaktiku. Nejprve bych chrěl 
potěšit pan Hrůzu (myslím, že se tak jmenoval, 
nemám momentdině číslo 4/93 k dispozici), že není 
sdm, kdo naletěl panu Ručkoví na jeho čldnek a 
výzvu k zaslání diskety, Já mu poslal i peníze a již 
jsem přes urgence neviděl ani jedno. Dle mého 
názoru je pam Ručka podvodník, který si celý 
ndvoď na připojení klávesnice vymyslel, nevím 
ovšem proč? Že by chtěl tímto způsobem získávat 
diskety se mi při jejich dnešních cenách moc nězdd 
a že by Vaše redakce články tolik honorovala již 
vůbec ne. Nejspíš se chtěl zbavit klávesnic, které 
měl doma, neboť se před časem zabýval prodejem 
skladových zdsob PP 06 a jejich příslušenství a 
klávesnice Consul se u tohoto počítače používala 
(neinzeroval je někde?). Jd jsem se po jím 
nabízeném návodu pídil po všech možných klubech 
či 
myslím, že vůbec neexistuje. No, tře 
byl bych jen rád. Ale k věcí: 

I já jsem si opatřil v nadějí na připojení k 
mému Didaktiku klávesnici Consul, Jelikož se mí, 
Jeit připo se již ed ea sehnat Ne nel 
Její připojení, pal sem Se NĚCO Vymyslel sdm. 
Čelý problém však není zdaleka tak jednoduchý, 
jak né zdálo na první pohled. Klávesnice totiž 
"posíld“ znaky sériově, © vlastního kódu, který 
v podstatě odpovídá ASCII Bylo by tedy možno ji 
připojit pomocí | sériového ro f  (RS232, 


se mýlím, 


Interface 1) nebo u DG testovat bít některého 
žaduje programový 
žnd spolupráce se. 


vstupního portu, obojí však 
kr 
V programy bez úpravy, co ře popisuje vě 
svém článku již zmíněný pan Ručka. Je tedy nutno 
robit převodník sériového kódu ma paralelní, 
le pak transformovat kádď klávesnice na systém 
používaný u ZX5 (testování pěti datových birů při 
adresování jeďnoho adr. bitu A8-A13 + kombinace 
VO signálů a A0). Tento problém se mi podařilo 
teoreticky vyřešit, Mnou navržené rozhraní by 
obsahovalo jeden obvod UART (MHB 1012), | ks 
EPROM 2716 a 3 ks TTL obvodů. Samozřejmě by 
bylo nutné vyrobit ještě napdjecí zdroj pro 
poněkud nenasytnou klávesnici. Jelikož však trpím 
chronickým nedostatkem volného času a navíc 
nemdm možnost propramovdní EPROM, je mi již 
jasné, že nepostavím ani prototyp. Navrhuji tědy, 
že v případě pokuď xe © nevyskytne | nějaký 
jednodušší návrh ojení (jd xe domnívám, že 
piss) a re £ ab 7 Di een 
zapojení + výpis programu pro EPROM, aby se na 
něj nějaký hardwarový odborník podíval, zda to 
vůbec může fungovat, nebo jej případně vylepšil. 
Samozřejmě by bylo možno jej otisknout, nejlépe 
ale po ověření funkčnosti, 
Domnívám se, že by bylo velmi vhodné, kdyby 
se "hardwéristé“ na tento problém zaměřili a 
pokusili se jej úspěšně vyřešit. Klávesnice Consul 
je opravdu kvalitní a jestliže něco našim milděkům 





pomocí inzerce, ale sehnat se mi jej nepodařila, | 








origindlních se nedd pořádně psdí - hlavně po 
nějakém roce používání. 

Tjunikov Dimitrij, Gagarinova 951, Stříbro, 

PSČ 349 01, (tel. 0183-3476 večer) 


Tady se musíme panu Tjunikovi omluvit, jeho 
dopis jsme dostali na konci loňského roku, ale do 
ZXM se dostal až teď - nějakým nedopatřením 
vypadl z předchozích listáren, 

Protože my sami ohledně klávesnic Consul 
nejsmě schopní nic udělat (přišlo nám do redakce 
několik dopisů zabývajících se tímto problémem, 
ale řešení nebylo v žádném z nich, vždy jste se 
odkazovali na pana Ručku a jeho zařízení, 
zkoušeli jsme kontaktovat pana Ručku přímo a 
získat od něj návod na Eben ale bezvýsledně), 
uveřejňujeme tuto nabídku - pokud bystě si ná to 
někdo troufl, kontaktujte přímo pana Tjunikova. 


Nazdárek redakce, 
zdravím všechny © nadšené © programátory, 
zvldšíě Vds (tak co Úeorge, jak se md Bertik?), Vdš 
jh je "něj“ pod (podzimním) sluncem. No ale 
věcí: 
Proč je ZXM každý rok o č kč dražší? 


|(1992..14 Kč, 1993,.20 Kč, 1994..26 Kč) Bude v 


roce 1995 za 32 Kč? A ještě něca? 

Mohli byste v každém ZXM (jako speciální 
přihrádku) dár nějaký plakát, na kterém by třeba 
byl vyfocen (nebo nakreslem nějaký obrázek od M. 
Bílka) počítač, tiskdrna ... anebo ... anebo co by 
vds napadla ? 

Předem dík za odpověď, věrný čtendř 

Jaroslav Koldas, Bystřice poď Hostýnem 


Díky za ŠÍ apo Proč je ZXM každý rok 
dražší? Důvodů je i ale snažímě se, aby byl 
vyvážen růstem kvality i množství obsahu, Dejte si 
vedle sebe jednotlivá čísla a rozdíl mezi 1/92 a 
5/94 je | zřetelný, V ceně se projevuje hlavně 
růst nákladů na tisk a pokles (pomalý ale 
nezadržitelný) množství čtenářů - ZXM má malý 
náklad a proto vyšší cena, nemůžete to srovnávat 
například s Bleskem, Co se týče ceny ZXM v 

íštím roce, to záleží na jeho novém vydavateli. 

Nápad s plakátem není špatný, třeba jej použije 
nová redakce v příštím roce. 


Vdžend Proxima! 

Asi před třemi měsící jsem u Vds koupil 
program pro LO tisk - ULTRA LX a LO (KUD 4). 
Jsem 5 ním p až na jednu věc: Abych 
dosáhl přes ULTRA LX M šíře tisku, 

u 


musím celý text v DESKTOPu transformovat na 


šířku 400, či těsně kolem, Při šířce v DTP 4KŮ je 


tisk bez okrajů přes celou šíři Ad. Stejně je to však 
i přímo v DTP, pokud v tiskovém ovladači volím 
stejnou šířku (480). Valím-li však šířku tisku 370, 
bez ohledu, že šířka textu v DTP je 480, tisk se zúží 
a je s přijatelným okrajem. 
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chybí, pak je to právě slušná klávesnice, vždyť na 
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postupovat při tisku přes ULTRA LX a volím v 
instalaci šířku 11532, tiskárna vytiskne různý počet 
| znaků nesouvisejících s textem a odroluje. Při 
založení dalšího papíru roluje dále. 
Du se s tím něco dělat, nebo jsem odsouzen na 
doživotí k šířce 400? Též se mi zdd, že písmo přes 
ULTRA LX je příliš masivní (tlusté) i když hezké. 


Nakonec | lo. hlavní: to vše provozují s 
PAE a devítijehličkovou — tiskdrnou 


Zikmund Zápalka, Otrokovice 


Vážený pane, je to smutné, ale s danou 
tiskámou jste odsouzen opravdu jen k šířce 4(WX) 
bodů - DIDOM asi neumí pracovat s P glotény 
grafickým režimem Double Density Plotter (1152). 
Na tiskárnách, ktěré tento režim dovedou tisknout 
| byste S phooaě oko: oč jste se snažil - 
tisku textu 480 bodů širokého s rozumným 
poč? - chyba není v programu, chyba je v 


(Čo se masivnosti písma týká, můžete si fonty 
předefinovat tak, aby vám vyhovovaly. 


Vdžení! 

Ve svém čldnku © SNAPSHOTY a POKE 
(podruhé) mí Mr. Universum mírně vytkl (v 
zdvorce), že jsem o svém programu nenapsal již 
dříve. Bohužel mim s uveřejňovdním v časopisech 
smutné zkušenosti - před několika lety jsem měl 
několik příspěvků v odborném časopise zcela 
jiného ždnru a každý druhý příspěvek byl otištěn s 
chybou, takže se bez tiskové opravy nedal použít. 

A jako le zákona schvdlnosti, je i vě 
zmíněném čldnku můj program otištěn s malým 
nedostatkem: v ořddku I chybí deklarace 
proměnné č (LET c=b+ 1000). 

Srejně tak mi připadal poďivný i strojový 
program pana Longina. Již při prvním pohledu je 
divný návrat z basicu na 23300, kde je v tu dobu v 
SP hodnota I, takže návratová adresa pro 

| následující instrukci RET je 4327., Při zkoušení se 
lam také program poctivě zhroutil, takže se Iu 
nedalo dost dobře mluvit o návratu do programu, 

Bez velkého hloubdní jsem tento program 
"zprovoznil" tak, že v podprogramu BASRET jsem 
změnil LD 5PO na LD 5P,59904 (stav 5P P 
instrukci call BČALL) a v podprogramu BČALL 
jsem vynechal | instrukcí LD (BASRET+I)A. 
| Původně to bylo asi jinak (samozřejmě by mne 
zajímalo, jak), ale i program takto upravený 
funguje (a rychle!), 

To by bylo všechno, s pozdravem 

Ludvík Čvekl, Kladno 


Čo se týká chyb v příspěvcích, snažíme se jim 
vyhnout, ale jsme také jen lidé - předno ne 
textu na kazetě nebo disketě, při přepisování se 
nějaká ta chybička vloudí velice snadno. 

LD 


Chyba ve výpisu strojového programu 
porovnávání 5MNÁAPSHOTŮ je, místo instrukce 
(BASRET+1),A měla být LD (BASRET+1), SP, 
doufám, že většinu čtenářů napadlo, že zapisovat 
jednobytové číslo do instrukce pracující s 
| dvojbytem je nesmysl, no a registr SP se tady 
| přímo nabízí. 


Vdžení přátelé, 

mé srdce zaplesalo, když jsem v ZXM 1/94 
dp vÁ že mí uveřejnili návod na RICH 

EROUS. Jaké však bylo mé zklamání, když 

jsem zjistil, že xe opět nedozvím, jak se dostat z 
vězení v levelu 3. 

nh vds prosím, poraďte, pomozte!!! 
Help! 55" Nebo mě budete mít na svědomí... 

Jiří Kubíček, Střekovská 1342, Praha 8, 182 00 


Přesně stejný pocit jsem měl, když jsem dostal 
popis hry do ruky - také zklamání, že nění po 
dohrání třetího levelu. Pak jsem ale zkusil hru 
dohrát a podařilo se mi to (zvlášť čtvrtý level mi 
| dal opravdu zabrat - ještě že jsem si to mohl 
snapnout po úspěšném překonání překážky). 

Třetí level je zákeřný tím, že se v něm vracíle 
hre! na místa, kde už jste byli, musíte si 
důkladně prohlížet cestu a nelézt dvakrát do 
„= východu, třeba se najde nějaká dobrá 

uše... 


Rci-li analogicky | 





ZXM 5/1994 


V ZXM IM strana Já je zveřejněn příspěvek 
pana Martina Pustky. 
Na mé GAMĚ nefunguje tak, jak pan Pustka 


uvádí, Vím, že BTIOO dnes již používá málokdo (to 
byste se asi divil, viz anketa v minulém čísle) a, 


možná, že se jedná o ojedinělou chybu počítače, 
možná, že někomu pomůže. 

Při inicializaci, po vymazání banky A dojde k 
vymazdní počítače. Chybu mi způsobuje instrukce 
tiskového | programu © OUT (127), 144. | Tato 
instrukce přepíná můj počítač a interface současně 
na banku A. 


Chybu jsem odstranil tak, že jsem před 
ý ori pana Pustky umístil s o kterým 
A vložím navrat do banky R. 


ld a,ó2 ld a, 127 

ld jo4041),a č (64044 ),a 
ld a, l ld a,24 

Id (64042),a ld (64045),a 
Id a,žil Id a, 230 

ld (G4043),a ld (4046), 


Franta Šrajt, Dolní Studénky 


Posoudit problém si netroufám, o GAMÉ toho 
moc něvím - pokud někdo narazil na podobný 
problém, jistě po vašem řešení rád sáhne. 


Vážený Universume, 

rád bych se Vás zeptal na několik otázek, 
týkajících se Vašich programů: 

1) Koupil jsem si Desktop (kazetovou verzi). 
Napište mí prosím bližší podmínky registrace a 
také jaké výhody mám jako registrovaný uživatel. 


2) Na straně 10 v manudlu píšete, že znaky z. 


dosažené pomocí EXT módu sé ui 
Úší SS+kldvesa. Znamend to, že ostatní 


„ „jsou takto rovněž psdny ? 


BASICu 
Desktop. 
znaky (*, 


4) Jak se tiskne znák — (vlnovka)? Mdm na, 


mysli jestli takto: "=" neba """, 

4) Nemdm hru INFERNO, ale čel jsem její 
recenzi v ZXM. Velmi se mi líbila (ta hra) a „drny 
mě zaujala listárna, ve které byly uveřejněny mj. i 
dotazy na příkazy IDE, SAT a HES. Nemohl byste 
blíže uvěst, co příkaz SAT provádí? Taktéž jsém 
nepochopil, co znamend příkaz HAS. Vy pížete: 

„zadání hesla pro planetu “. Znamend to, že pokud 
ho spustím a zadám heslo, dostanu se do té mise, 
jejíž heslo jsem zadal? Jak se toto heslo dozvím? 

3) Pokuď napíšu „IDE“, nahraje se čČdsí 
dalšího levelu. Funguje toto i u kazetové verze? 

Předem Vám děkují za Vaši odpověď 

Lukáž Mižoch, Ostrava 2 


Vážený hloubale, odpovím na otázky postupně: 

1) Registrovaní uživatelé měli nárok na získání 
souborů KUD, nyní již toto omezení neplatí a 
KUD může získat každý, kdo si jej objedná. 

2) Ne neznamená - nevím z ččho tak usuzujete. 

3) Vlnovka se tiskne tak, jak je nadefinována 
ve znakovém souboru a to můžete změnit. 

4) SAT způsobuje to, že letadlo může vyletět 
nahoře mimo obršovků a když není vidět, nemůže 
být ani zničeno. Hesla do hry vyšla v minulém 
čísle ZXM. Příkaz IDE na kazetě nepracuje. 





Pokud vás zaujaly články o šifrování, které 
jsme v ZXM otiskli, máme tu pro vás zprávu od 
jejich autora Jiřího Janečka. 

V nakladatelství Naše v dí vyšla kniha 
Odhalená tajemství šifrovacích klíčů minulosti. 
Pojednává ©—© různých | šifrovacích | klíčích, 
podstatou knihy však R to, že ukazuje, jak lze 
zašifrované zprávy rozluštit bez znalosti použitého 
klíče. Luštění je pec velice zajímavd, někdy 
přímo vzrušující Zdroveň skýki Možnost použití 
počítače. Programy v knize uvedené, jsou psdny v 
Basicu nebo assembleru ZBO a použitelné přímo na 
počítačí Spectrum, Didaktik nebo Delta. Následně 
Hor druhý a třetí dil, kde čtendř nalezné řadu 

alších programů, mezí ními | funkční modely 
dvou | nejužívanějších šifrovacích strojů první 
poloviny dvačcdtého století: HAGELIN a ENIGMA. 

Knihu obdržíte v kterékoli prodejně Našeho 
vojska, můžete si ji také objednat na adrese Naše 
vojska, Na Děkance J, Praha 2, [28 12. 

Mgr. Jiří Janeček 
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Vdžený UNIVERSUMe, 

pe se. objevily velmi | zajímavé — 9-ti 
jehličkové barevné tiskárny (moc se mi líbí např. 
Olivetti DM-1055), chci se Vás zeptat, zda 
neuvažujete © "obarvení" Vašeho, bezesporu 
NP textového editoru DESKTOP, Mim na 
mysli obohacení DESKTOPu o možnost volby 
barvy textu s vhodnou indikací barvy písmenka 
(znaku), na kterém prdvě stojí kurzor (např číslem 
barvy v informačním řádku) - to kvůli uživatelům, 
kteří mají ČH televizor nebo monochromatický 
monitor. Tisk barevných obrázků v textu by byl 
samozřejmě barevný. 

Možná si řeknete: "Naďiktovat  schapnosti 
programu - to by mu šlo, ale aby mi řek“ jak na to, 
to už ne“. Ani se Vám nedivím, ale ja ze s Vámi v 
Axsembleru ZBŮ nemůžu vůbec srovnávat, proto 
"obarvení“, když dovolíte, nechám raději na Vás. 


Vím jen, že barvy by se volil ? o dea 
ně, ým | mé 


volí fonty, že by se nejspíš muse 

způsobem upravit informační ne aby zbylo 
místo pro indikaci zvolené barvy a jasu (četl jsem 
Váš čldnek "Nové čtyřbarévné tiskárny“, kde řešíte 
způsob tisku - gratulují - nejsem si jist, že hy mne 
napadlo, co s brightem), že by DESKTOP musel 
nahrávat celých G9I2 bajtů obrázku a že by 
vyvstaly © problémy 5 barevným | WYSIWFG 
zobrazením textu vzhledem k proporciondlnímu 
tisku a výšky znaků 12 bodů... 

Je mí jasné, že by se znatelně protáhla doba 
tisku, pokud by text hýřil skládanými barvami, ale 
myslím si, že by to rozhodně stálo za to, Takový 
barevný tisk s barevnými obrdzky, nadpisy, 
barevně odlišemými slovy místo (nebo v kombinaci) 

použití fučnějšího foniu... Ach! To by bylo 
bočteníčko (a reprezentace ZX5)! 

Věřím, že Vds lenio ndvrh zaujmě a že sč 
uživatelé  DESKTOPu mohou těšit na Super 
Upgrade tohoto vynikajícího textdku. 

Čtenář ZXM a uživatel Vašich programů 

Ondřej Jirkovský, Liberec 7 


Asi vás něepotěším. 

Musím přiznat, že by se mi to také libilo, 
nsoněšnějkí půarán tiskl son 3 vid, 
nějů ší a mám ho rád), Bo jE 
tu hněd něko jik vážných důvodů, proč to nějdě: 

l) technické důvody - na ty jste přišel sám, 
DESKTOP je koncipován na 12 bodů na řádek, 
což bohužel koliduje s attributy, to vadí hlavně u 
obrázků. U textu pak ještě to, že znaky jsou 

tonální a se nekryjí se sítí atributů. 

prostě není stavěn na i s attributy a 

přidělávat ji tam... to by bylo lepší začít znovu. 

Spectrum prostě nění na práci s ami nějlépe 

zařízeno, má mnoho omezení, no ale nejspíš by se 
to dalo vyřešit (v neomeězeném čase), 

2) ekonomické důvody - práce by se nemohla 
vyplatit, trvala by totiž několik měsíců a jestli | K 
trochu tušíte, jak vysoké je daňové a odvodové 
zatížení při podnikání (zhruba musíte bd pooeno 
skoro dvakrát tolik, než kolik vám 
čistého), zkuste si to spočítat sám - barevných 
tiskáren jsme, když to přeženu, prodali kolem 3)-ti 
a další už pravděpodobně neseženěme... 

Jediný program, který jsem psal i přímo pro 
práci s barvami, je CALCULUS, proto nebylo tak 
těžké k němu vytvořit barevnou tiskovou utilitu, 

Jistá možnost, jak používat DESKTOP pro 
vytváření barevných textů by tu ale ké 09 z podívá 
v úpravě utility pro textový tisk z DESK 


kterou najdete v tomto ZXM - místo změny typu | je 


pa (tučné, italika, podtržené) byste mohl měnit 
u písma - takto byste mohl tisknout ve čtyřech 


barvách, i když neproporčně, jedním typem písma 
a běz obrázků (no ale je to lepší než nic). 


Vdžend Proxima! 

Úvodem mého dopisu mí dovolte, abych Vám 
vyjádřil pochvalu za kvalitu ZX Magazínu, I když 
měl bych i nějaké | připomínky. | Snad tou 
nejpodstatnější jsou termíny, kdy ZXM vychází. No 


| nevedí - hlavně, že cheudí, 


Druhá připomínka je vlastně prosba. Mohly 
byste sem tam zveřejňovat nějaký ten hardwarový 
doplněk k ZXS. Doposud to žádní velká sldva 

nebyla. Nebo snad o ně není zdjem? 

Nyní k tomu, proč Vám vlastně píšu. Vlastnil 
jsem Didaktik M, D40 a něco kolem. Protože jsem 


2 « 
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(se oženil (a byly pas pěníze), byl jsem nucen 
| všechno prodat. 
kámoše si na splátky koupil Didaktik Kompa 


ď jsem se ale trošku vue “ 

£ 
to dobrá věc, ale... Teď jsem u toho "ale"“. Mám 
pár programů, se kterými dost často dělám (Tools 
BO, Desktap, D-text, Art Studio „) a pořád je 


| musím nahrávat z diskety. Tak se mi stané (sem 
(tam), že některý 
| nebo se nahraje s chybami. Možná namlinete, že si 
| mám programy zdlohovat. To dělám, ale podle 


program*časem nejde nahrál, 


mého mázoru to není řešení. Začal jsem se teďy 


| pídit po tom, jak z toho ven, ale nic uspokojivého 


jsem nenašel. 

Abych Vám ale napřed přiblížil, co vlastně 
chci. Jde mi o to, abych měl některé programy 
uloženy jinde než na disketě a aby byly rychle 
přístupné. Šlo by o: 

a) elektronickou disketovou jednotku, která by 
byla | připojena ke | konektoru pro | druhou 

mechaniku, tam by se data ukládala do zdlohované 
pamětí a dalo by se s nimi pracovat jako s disketou 

b) EPROM kartu (např. AR 1/59), ženy pou k 
systémovému konektoru, kdy by byly uloženy | 

programy a fy se nějakým způsobem vyva 
(víz MYP interface). 

Mohu řící, že jsem podnikal mnoho proto, 
abych našel uspokojivé řešení. Psal jsem panu 
Drexlerovi, ale výsledek 0. Napsal mi, že by to pro 
něho nebyl problém, ale že neví o nikom, kdo by 
něco takového potřeboval a tudíž by to musel 

nout za sumu 18- (M) Kč. Dále mi byl 
ručen jistý pan Farský, ale ten se mi na můj 
doporučený dopis ani neobtěžoval odpovědět, 
přestože jsem do dopisu přiložil známku na 
ď. Ještě jsem sal do v.ď. Didaktik do 
Skalice, abych zjistil, jak to je M/P interface a zda 
by k danému účelu nešel použít, ale odpověď zatím 
nedošla. 

Proto se obracím na Vdg, na SVON 
poslední naději, i kdyč tuším, že mí taky nebudete 
chtít nebo moci poradit protože si vymýšlím 
takové "přákoviny“, () něčem podobném se sice 
zmíňujete v listárně ZXM 1/93, ale tní 
řešení neuvádíte. Pouze "MAC" nabízí možností 
otisknutí nějakých schémat zapojení, což bych (a 
určitě nejenom jd) velice rád přivítal. 

Tak to by byla jedna věc. Další je z jiného 
soudku. Zajímalo by mě, zda existuje program, 
který by umožňoval kreslení jako STUDIO, 
ale ve velikosti 2x2 obrazovky? SCREEN TOP to 
neumí a to je škoda. 

Marek Nehyba, Ústí 72, Hranice, 733 01 


Jsem rád, že © nám jen tu 
nepravidelnost vě vycházení - už jsem to psal a 
mohu znovu - ZŽXM není naší hlavní činností, je to 
něco, co děláme trošku navíc a tak to podle toho 
n. nestihime), ale snažímeě se, skluz, 

vznikl v ročníku 92 alespoň nenarůstá. 
o hardwaré - nejste jediný, kdo má o ně 
zájem, tedy v zájmu to nění. Potíž je v tom, že my 
sestavujemeě Časopis pouze z toho co nám do 


redakce přijde a o hardware tam toho obvykle 
mnoho není, takže vše co přijde ihned zařazujeme 
do nejbližšího čísla. 


S tím hardwarovým zařízením pro vás můžeme 
udělat jen to, co děláme - tedy uveřejnit váš 
problém a adresu, ostatní záleží na tom, jestli se 


| najde mezi čtenáři nějaký nadšenec a napíše vám. 


Nedá mi to, abych něco nepřipodotknul k 


toru, že vám | r ynet u odpovědět 
| je slušnost, zvlášť tam je známka, jenže co 
| ž je těch dopisů „ nebo máte hodně práce a 
c si člověk zem „vybírat co vypustí, jistě by 
vám mohl odpo ale ten čas by mu mohl 
chybět nikde jin nd čdět na dopis, to zabere 
alespoň čtvrt © často mnohem víc (když 


to nemá být jen * i tím Vám nemohu pomoci“). Já 
na dopisy také m9% há jednotlivě, naštěstí je 
tu Listárna - zabíjím tak nejméně dvě mouchy 
jednou ranou. Zkuste si představit, že vám přišel 
dopis od někoho, koho neznáte a kdo po vás něco 
chce, a vy mu nemůžete (nechcete) pomoci. 

Pro ZX5 128 a GAMU existuje ART STUDIO 
upravené pro práci se čtyřmi obrazovkami, kde ho 
ale seženěte, to něvím, navíc na KOMPAKTu 
stejně fungovat nebude, je to prostě problém s 
pamětí, do 40) kB nelze nacpat 27648 bytů grafiky 
a ještě program jako je ART STUDIO. 


ZAM 5/1994 


chtěl bych se s Vámi podělit o svě zkušeností * 
Didaktikem jakožto počítačem a Didactikem coby 
výrabcem (tam je to kratší), 

Spousta lidí (majitelů Didaktiků GAMA 88) xi 
stěžuje na nejméně dvě nepříjemné hardwarové 
chyby. Tou první je nemožnost připojit D40, což | 
ale, | nutno | uznat, výrobce skutečně | dokázal 
napravit. © Druhou | necinost jsem — reklamoval 
dvakrát a posuďte sami, jak výrobce (čí spíše 
BÁM -| servis) | odstraňuje © (případně | tehdy 
odstraňoval) poruchu napájecího zdroje. Nejem že 
se na něj ani nepodívali, ale dokonce mi napsali, 
že počítač je pracuje bez závad, Přitom závada 
byla evidentně v napdjecím zdroji, což jsem si | 
definitivně ověřil dvěma pokusy. První spočíval ve | 
zjištění, že se zdroj moc přehřívá. Otevřel jsem Ji 
tedy, Pracoval asi dva měsíce otevřený, jelikož | 
počítač dokázal takto pracovat podstatně déle než 
při zavřeném zdroji. Pdtral jsem tedy po tom, proč 
se stabilík MA 7805, který je ve zdroji, tolik ohřívd | 
a zjistil jsem následující: 

- počítač potřebuje napětí +3V a +12V (resp. © 
něco málo víc) 

- transformátor dodává 18V a toto napějí je 
vedeno do počítače, kde je stahilizováno klasicky 
tranzistoreém se zeněrkou v bázi na +I2V, d 
zároveň, a ta je hlavní příčina zdvady, i na MA 
7805, který si sí neumí s takovým zatížením dost | 
dobře poradit se stávajícím chlazením. | Ze| 
zkušeností vím, že se na stabilizátor má přivádět 
napětí asi o I až max. SV vyšší, než je určené 
výstupní napětí (i když v katalogu je uváděno 
maximální přepětí +40V (!), ta je ovšem zcela 
určitě myšleno spolu s odpovídajícím chlazením, | 
což hliníkový plíšek o rozměru Axů cm asi není) 

- stabilizátorem teče proud asi 500ma 

- spočítal jsem si tedy vhodný předřadný 
rezistor a těn son (dr stabilizátor tak, aby se 
na odporu ztratilo přebytečné napětí 

- celé jsem to dal do nové, větší a děrované 
bakelitové | krabičky od nějakého přístroje a 
provozují to už půl druhého roku běz nejmenších 
známek poruchy. A to počítač pracuje běžně 4 až 5 
hodin a o víkendu není výjimka chod od rána do 
večera. 


Druhý pokus vlastně časově předcházel ten 
první, nebo se x ním alexpoň částečně překrýval. 
Šlo © to, zkusit připojit počítač na jiný zdroj. To 
jsem udělal a počítač Slapal se zdrojem od 
Didaktiku Gama 89 asi 3 hodiny rovněž bez 
poruch, přičemž jsem zjistil, že zdroj u DG8A je 
velmí podobný, ne-li stejný, jako u Didaktiku M, 
Výrobce se pravděpodobně poučil a zkonstruoval 
zdroj odpovídající zatížení. V D40 jsou dokonce 
stabilizdtory dva (+3V a +!2V). 

Další radovánky nastaly, když jsem chtěl k 


počítači připojit Melodika a D40 zároveň. Při | Poč 


připojení pouze Melodiku, nebo jenom DMŮ se 
počítač normálně nastartoval, ale pří kombinaci 
obou periferií se nechtěl vůbec nastartovat (prostě 
ignoroval RESET), Příčina byla jednoduchá a mě | 
stačil můj "bolšoj“ ohmetr a protože je Meladik 
záměrně m s amotivé | SOPeEROnE jp | 
je jasné, že by měly jednotlivé kontakty z obou | 
stran souhlasit. Když jsem takto zkoušel spodní 
část konektoru, fak jsem. narazil na  mízio 
pravděpodobné závady, Byly tam totiž ze zcela 
neznámých | důvodů © spojeny © dva | kontakty 
pop cestičky na ploždku). Když Kao, z| 
ních proškrábl a drátem udělal znova, tak bylo pa | 
starostí. Ještě musím dodat, že mě k tomu dohnalo | 
i to, že Melodik před touto úpravou taktéž | 
nevysvětlitelně — přestal fungovat © (RESET 
ignoroval) a počítač nastartoval! jedině v případě, | 
že Melaďik nebyl zcela nas na sběrnici, nebo 
když prostě na pravé straně nebyl kontakt. Ž toho 
je patrné, že se tedy nejednalo ani tak © úpravu 
kombinace  Melodik - D40, ale zejména V 
rozchození Melodika samotného. Do souvislosti si 
dávám tyto dvě příhody proto, protože jsem při. 
čtení, ať už ZX Magazínu nebo nějakého jiného | 
časopisu, několikrát dočetl © medoporučovdní 
toho, co mi doma choďí perfektně a ještě mic 
neodďešlo. 

Další me jakásí informace xe týká předělávky | 
Didaktiků na 128-ky. Já sám jsem měl Didaktik 
Gama 88, se kterým jsem byl na výsost spokojen. 


>> Listáma << 


Programování v Basicu / Nad dopisy čtenářů 





10 CLS : BORDER O: PAPER O: INK 7: PRINT AT 0,0; DETEKTIV BY LUKÁŠ VOBORSKÝ 


20 PAUSE 0: CL5 : LET récord=50 

30 LET cas=0: LET |$=" LUKAS" 
110 REM definice hráče a pr 
120 POKE USER 'b'+0, BIM O1 111110 
130 POKE USR "b'+1, BIM 10000001 
140 POKE USR "b'+ž, BIM 10100101 
150 POKÉ USER "b'+3, BIN 1000000 1 
160 POKE USR "b'+4, BIN 1010010| 
170 POKE USR "b'+5, BIM 10011001 
180 POKE USER "b"+06, BIM 1000000 1 
190 POKE USR "b'+7, BIM O111l1i0 
210 LET a=0: LET b=Ů 
215 PRINT AT a,b; IMK 4; B' 
220 LET c= INTIRMD"32) 
225 LET d= IMTIRMD" 21) 
230 IF INKEY$ =o" THEM GO TO 1000 
240 IF INKEY$ ="p" THEN GO TO 2000 
250 IF INKEY$ ="a" THEN GO TO 3000 
260 IF INKEY$ ="g" THEM GO TO 4000 
270 LET z= INTIRND"4) 
ŽBO IF 2=0 THEN ČO TO 5000 
290 IF z2= 1 THEM CO TO 6000 
300 IF z=2 THEN GO TO 7000 
310 IF z=3 THEN GO TO 8000 


320 PRIMT AT 21,0;CA5:";cas: LET čáš=CAš+ | 


330 IF a=c AND b=d THEN ČO TO 9000 


omrzí v 


aké překážky. do čo jak 
ho, aby s PŘĚ dal věší 


prostě 


S 
= 





1000 IF a>0 THEN LET a=a-1: PRINT AT b,a; INK 4:'B“; AT b,a+1;*"; GO TO 270 
2000 IF a<31 THEN LET a=a+1: PRINT AT b,a; INK 4;'B'; AT b,a-1;*": GO TO 270 
3000 IF b<20 THEN LET b=b+1: PRINT AT b,a; INK 4;B"; AT b-1,a;'*: GO TO 270 
4000 IF b>0 THEN LET b=b-1: PRINT AT b,a; INK 4;B"; AT b+1,a;'*: GO TO 270 


| 5000 IF c>0 THEM LET c=c-1: PRINT AT d,c; INK 2:"B"; AT d,c+1;"": GO TO 320 


6000 IF c<31 THEN LET c=c+1: PRINT AT d,c; IMK 2;"B“; AT d,c-1;"": LO TO 320 

7000 IF d<20 THEN LET d=d+1: PRINT AT d,c; INK 2:'B“; AT d-1,c;“ “; GO TO 320 

B8000 IF d>0 THEN LET d=d-1; PRINT AT d,c; INK 2;"B“; AT d+1,c;““; GO TO 320 

©9000 FOR I=1 TO 200: NEXT I: CLS : IF cas<record THEN INPUT Tvoje jméno:";|5: GO TO 9500 


9010 PRINT AT 0,0;Tvůj čas |e:";cas 


9020 PRINT AT 2,0;'Rekord je: ";record: GO TO 9520 
9500 PRINT AT 0,0;'Dnešní nový rekord udělal:“;j$ 
9510 PRINT AT 2,0;Velice ti blahopřeje tvůrce tohoto programu Lukáš Voborský“ 


9520 PAUSE O: RLIN 


Podle mě je to vůbec nejlepší Didaktik, jelikož md 
normální © písmo, © obdélníkovou — obrazovku, 
zabudovaný interface a hlavně dalří paměťovou 
banku, pro kterou je bohužel pramálé využítí. 
Didakik M je podle mého soudu 


nepochopitelný | krok výrobce (la | Čivercová 


obrazovka doplněná silnějším písmem a origindlní | 
hlášení jsou jistě krokem k lepšímu). U Didaktiku 


KOMPAKT se mi líbí nápad se zabudováním 
zdroje dovnitř počítače, jen nevím, jestli by takový 
frač mohl pracovat delší dobu ber zdvad 
(uvnitř je asi hardwarová lednička). Další věcí u 
Kompaktu je fakt, že se nedá předělat na 128-ku. 


Je totiž podle Kompakt servisu uvnitř díky 
zabudované disketovce řešen poněkuď jinak a bylo 


by to podstatně dražší, 

Co xe týká | předěldvky | samotné, | tak 
nezhledcávám kromě rychlosti, kterou mimochodem 
vyniká | Didaktik Kompakt (4MHz!), | žádné 
nedostatky, Dvě VRAM a další předností 128-ky. 


používal, nemůže to zavrhnout. Zvlášť bych tuto 
úpravu | doporučil těm, kteří nemají DMŮ u 
používají magnetofon. Pak mohou totiž použít ( 
128k Basic a využít tedy víc vynaložené peníze. 

To by bylo axi vše, co jsem Vám chtěl napsat a 
těším se na nová čísla ZX Magazínu a nové 
zajímavé programy (uvítal bych single copy pro 
dvě mechaniky, mem 128-ku). Přeji Vdm všem 
hodně štěstí při vaší činnosti a s radioamatérským 
73 se loučím. 

PS; Můj hardwarový park vypadá takto: 

Didaktik Gama 128kB - má oba sinclair 
jovsticky a boční reset. Kempston je lam stéjně 
jako u Gamy. 


D40 + home D40b - druhá mechanika je z| 


výprodeje za 200,- komplet D40b mě vyšla i x 

krytem a kabelem Extended na 330,- Kč. 
Melodik - solidní přídavné zařízení. 
BTV Oravan - k této televizi mem 

vůdeovýstup počítače a zvukový výstup z 


jemný 
ika. 


Me 





"2 


zcela 








Beeper 48k jsem z počítače vyndal a zvuk si občas 


zapojím do televize (když píšu). Jinak vládne okolo 

počítače hrobové ticho hez AB-kového skřípání... 
Jak je vidět tak je to celkem skoro 
plnohodnotná 128-ka, alespoň v modu 48k se 
strdnkovdním. 128k Basic sice funguje, ale pouze 
bez připojené disketovky (přesto se mi několikrát 
podařilo počítač zresetovat i při zapojené D40!, 
ale nikomu to nedoporučuji, diskové operace však 

aní v tomto zřbadě atlet provést, Takže : smůla. ). 
Jirka Hub, HUBSOFT, OKIXPH, Teplice 


Hardware není moje silná stránka (i když 
nedávno jsem si v PC-čku vyměnil zdroj a 
nainstaloval zvukovou kartu, na což jsem byl asi 
půl hodiny patřičně hrdý - pak euforie opadla, 
protože takový výkon to zase nění) a proto jen 
upozomím na možnost vyššího napětí v síti (má 


tam být 220V ale jeden nikdy A ooo 
; | doslech pady, kdy tam bylo 180 nebo i 23V, 
Jednoduše řečeno, je to paráda a kdo to viděl a | omtpcsna přípanh i ý 


takže nevhodně napětí na sekundárním vinutí 
transformátoru © mohlo být sobeno i bez 
zavinění výrobce počítače a je - proto také 


mohl počítač v servisu pracovat bez poruch). 

Zmiňované potíže jiných s Melodikem mohou 
být také do značné míry zapříčiněny nestabilitou 
celé sestavy - je to moc dlouhé a celé se to kymácí, 
když hrajete hru, může se „v zápalu“ boje něco 
pohrdat, kontakt se na chvilku přeruší a už je to 
tady - obzvláštní zkušenosti mám s tlačítkem 
SNAP, ono se občas zasekné a pak vlastně člověk 
vylamuje konektor zé sběrnice - nejjednodušší se 
mi zdá celou sestavu pěvně zafixovat na nějakou 
podkladovou desku, která by byla dost pevná a 
nekroutila sč. 

KOMPAKT sc nepřehřívá proto, že je v něm 
jiný typ zdroje než u starších typu - pulsní, ale to 


už se opravdu pouštím na tenký led. 


- Listárnu připravil UNIVERSUM - 
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Veselý drát! 


Neuvěřitelná zábava 
24 hodin denně! 
Spousta nových známostí. 
Volejte ihned!!! 





Neděste se - hrůzyplná reklama, která se 
stává noční můrou všech majitelů telefonů, 
do vášeho oblíbeného časopisu nevtrhla. 


Skutečně vás v tomto článku nikdo něbudě | 


nutit vytáčet čísla s volačkou DÓ0S a taktně 


vás nečitelným písmem upozorňovat na cenu | 


pouhých X Kč za X sekund hovoru. Ne, řeč 
bude o něčem jiném, mnohem zajímavějším, 
mnohem levnějším, celkem dostupném 4 
pochopitelně, že to vše má čosi společné s 
počítači. 

Začněme trochou teorie. Ne každý z vás 
ví, co je to moděm. Proto je na místě tento 


pojem | vysvětlit. Slovo. MODEM. je | 
složeninou slov Mdulator ar 
DEModulator, tedy zařízení, které umí 


převést analogový signál do digitální formy. 
Dá se tedy využít pro spojení dvou a více 
počítačů prostřednictvím telekomunikační 
sítě (tedy po telefonu) a jejich vzájemnou 
komunikaci, Jednotlivé druhy modemů se 
od sebe liší především rychlostí a 
spolehlivostí. 

Rozhodně nedoporučuji pořizovat si V 
současné době modem s přenosovou 
rychlostí 24W) bps (2400) bitů za sekundu). 
Takový modem přenáší půl megabajtu více 
než půl hodiny. Pořídite-li si alespoň 9600 
něho 14400, může se tata doba zkrátit na 


několik minut. Mimochodem - pokud jsou | 
mezi vámi puntičkáři a okamžitě si začali | 
uváděné informace propočítávat, dovolil | 


Vb si je upozornit, že přenosová rychlost 
UDÁVÁ čistý počet přenášených bytů 
či programu či bloku dat, protože tato 
data jsou ještě navíc proplěténa různými 
synchronizačními povely a korekturami 
chyb, neboť bajt, u něhož nění jistě, zda byl 
přeněsen správně, se pro kontrolu vysílá 
znovu (většina komunikačního software je 
tvořena tak, že je každý bajt vyslán dvakrát 
a pokud se tyto dva bajty nerovnaájí, je tento 
bajt ještě jednou vyslán pro kontrolu). 
Modem se dá využít k mnoha účelům. 
Můžete celkem jednoduše posílat zprávy po 
celém světě, a rozhodně vás to nemusí stát 
šílené telefonní poplatky. Dále získáte 
přístup k obrovským bankám programů a 
dat (a to takřka zdarma), a koneckonců, 
pařaní si mohou zahrát některou z her, které 
modemový provoz podporují. 


Takový letecký souboj ve Falconovi je | 


opravdu špička, navíc si prostřednictvím 
moděmu můžete propojit PČ s Amigou a 
překonat tak i určité hardwarové problémy. 
Pokud se rozhodněte pořídit si modem 
(ke Spěctru to asi němá čěnu...), sežeňte si 
co nějvíce informací. Schopné modemy se 
dají pořídit již od čtyř tisic Kč, pochopitelně 
musí být homologované na českou telefonní 


| avšak | 





>> softwaré - něco odjinud << 


síť a musí splňovat různé platné normy. 
Dbejte na to, aby byl váš modem nejen 
rychlý, ale aby obsahoval tzv. MNP (nejlépe 
MMNP4 či MNP5) - jde o hardwarové 
odstraňování chyb při přenosu a kompresi v 
reálném čase (čímž se efektivita přenosu až 
zdvojnásobí). A pochopitelně si ověřte, zda 
pro váš počítač existuje kvalitní software pro 
modemovou komunikaci. 

Nejznámějším programěm pro PČ je 
Telix. Má vcelku jednoduché ovládání, 
odborníkům skýtá © mnoho 
zajímavých možností. 

Ma koněc jsem si něchal to nejzajímavější 
- povídání o BBSkách (čtěte "bibieskách“"). 


| Čo to taková BB5ka je ? Inu, přece Bulletin 


Board Service. No, a víte zase prd, BB5ka je 
počítač s modemem, s hodně 


programem a s člověkem, který to celé 
udržuje v provozu. Takový počítač čeká, až 
na jeho číslo někdo zavolá. Poté zvedně 
sluchátko (jen obrazně), pošle volajícímu 
modemem obslužný program A dotyčný si 
pak může dělat, co se mu zlíbí (a co je mu 
dovoleno). Nyní vám popíšu, jak taková 

spolupráce s BBSkou probíhá od vašeho 
prvního zavolání, 


Mejprve se každá slušná | BBSka 
představí, sdělí dostupná telefonní čísla a 
jméno nebo značku člověka, který tuto BBS 
správcuje (tzv, Sy5Op neboli Systémový 
Operátor (slovo 5ysÓp se ujalo a zapadlo do 
programátorského slangu)). Poté jste vyzván 
ke vložení svého jména. Pokud takové 
jméno ©V | seznamu | nálézéno | nění, 
komunikační program se vás dotáže na 
několik údajů o vás (datum narození, tel. 
čísla, přezdívka, adrésa apod) a dohodně 5 
vámi způsob komunikace (užívání barev, 
jazyk  (čeština/angličtina)). Po vyplnění 
tohoto dotazníku se již obvykle dostanětě do 
hlavního měnu. Zde si vybírátě z mnoha 
možností (posílat soubory na BBS, stahovat 
soubory z BBS, posílat poštu jiným 
uživatelům, apod.). Z počátku jsou vaše 
pravomoce trochu omezené (jen určitý 
povolený počet kilobajtů ke stažení denně, 
omezený počet minut děnně na dané BBSce, 


zákaz zápisu zpráv do určitých oblastí | 


apod.). 

Pravomoci si zvyšujete s každým dalším 
zavoláním, s počtem vámi  poslaných 
kilobajtů na BBSku nebo zkrátka poprosit 
SysOpa, aby vám zvýšil limit, Nevyčerpané 


minuty a kilobajty si můžete "nastřádat“ do | 


banky a pokud to nění zrovna AB banka, tak 
si je můžete vybrat později, až je budete 
potřebovat. To, co jsem zdě popsal, umí 


většina BBS5ek, jinak pochopitelně závisí na 
| osobě SysOpa, jak si svoji BBS uspořádá. 


Začátečníkům obvykle bývají uzavřeny 
konference © (tedy | celorepubliková | či 
celosvětová pošta na určitá témata (erotika, 
sci-fi, kultura, hry, programování a asi ŽÍM) 
dalších témat)) a přístup k delším souborům 
(aby vě své euforii nězruinováli rozpočet 
rodiny), k souborům, určeným výhradně pro 
dospělé, získá přístup jen těn, kdo písemně 


| či telefonicky požádá 5ysOpa o povolení 


(většinou ho dostanětě), 
Obrovská výhoda BB5ek spočívá v již 
zmíněných konferencích a poštách. Dejme 


tomu, že chcete poslat zprávu příteli v New | 
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í velkým 
harddiskem, se speciálním komunikačním | 


herního m K | dispozici 





Veselý drát! 


Yorku. Využijete tedy služeb FIDONETU, 
za nějakých 5 Kč si zavoláte na nejbližší 
BB5ku a zprávu pošlete. V nůci se všechny 
zprávy sesbírají v nadřazených městech 
(Praha, Brno, Ostrava a další) a další den již 
putují přes hranice. Za několik dní (obvykle 
2 až 10, podle zatiženasti linek) adresát 
zprávu obdrží. Vidite, a vás zpráva do USA 
(jakkoliv dlouhá) stála jen těch pár korun. 


Doporučuji vám vyzkoušet si komunikaci 
s některou z českých BBSek, jak jen k tomu 
budětě mít příležitost, Jsou jich u nás stovky 
a některé z nich jsou velice kvalitní., A 
pokud mátě dostatečně rychlý počítač, velký 
harddisk, rychlý © moděm a kvalitní 
komunikační software, můžete si doma 
zřídit vlastní BB5ku a stát se 5ysOpem. To 
však již vyžaduje značné zkušenosti (když 
jsem si zkoušel založit BB5ku u nás v práci, 
zhroutila se po dvou dněch zkušebního 
provozu (a to sč na ni přihlásili jen tři 
uživatelé (navíc to byli kamarádi))). 

Závěrem dvě věci: doporučuji na BBSky 
volat po čtvrté hodině večerní. Poplatky za 
telefon jsou nižší .., Ostatně, některé BBSky 
umožňují pouze komunikaci vw nočních 
hodinách. A konečně seznam některých 
BBS, které bych vám doporučil (stojí za to), 
Musíte si ovšem ověřit komunikační hodiny 
(kdy je daná BBS přístupná). 


ESO BBS - podle mně jedna z nejlepších 
českých BBSek. Je nejvhodnější pro 
začátečníky, protože je velice přehledná a 
komunikace je vělmi příjemná. 5 touto BBS 
se naučíte brzy pracovat a pomůže vám v 
tom, abystě se orientovali i na jiných 
BBSkách, (0451-26270) 

BES OKU Mladá Boleslav - na ní jsem 
já jako doma. Na ESU i na této BBSce mi 
můžete nechat zprávu v uživatelské poště 
(nemusite se přihlašovat do žádné speciální 
konference). Registrován jsem pod jméněm 
Miroslav Hlavicka-scalex. [0326-2/ 354) 


MUSICOMP BBS - na této BBSce si 
přijdou na své hlavně Amigisté, ale ani 
majitelé PČ nepřijdou zkrátka. Je k dispozici 
obsáhlá © knihovna | hudebních © modulů. 
(03301-24341) 

EXCALIBUR BBS - BBSka známého 
jsou 
er, v konferencích si můžete 
legendami, jako 
dalšími. 


demoverze hér 
popovídat s takovými 
Fuxoft,  Ráaxoft,. | Andrew A 
(02-374863| 


BAJT BBS - další známý počítačový 
magazín. Zde je k dispozici řada konferenci, 
kde se můžete svěřit se svými počítačovými 
problémy odborníkům. [02-2872703) 

CLEVER BBS - další příjemná BB5ka, 
vhodná pro začátečníky, Je trochu slabší, 
než ESO, ale o přesto © dost | dobrá. 
(A321-270645| 


Takřka kompletní seznam českých a 
slovenských BB5ek si můžete stáhnout ná 
každé BB5ce, spolu s aktuálním (obvykle 
každodenně © obnovovaným!) © seznaměm 
dostupných souborů. 


Na vaši poštu a BBSmanské řádění se těší 
-SČALEX- 
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1. Úvod - kanály, seguence 
S disketovou jednotku D40 se objevily i 


soubory dat odlišné od magnetofonových 


nahrávek. Ony výjimky představují soubory 
typu  SNAPSHOT (přípona „S - ty 
ponechámě | stranou) a soubory | typu 
SEOUENCE (přípona . - sekvenční 
soubory), A právě ty druhé jsou předmětem 
tohoto článku. Jsou to soubory, do kterých 
lze zapisovat data představovaná čísly nebo 
řetězci. Bohužel nelze zapisovat pole ani 
matice čísel či řetězců (alespoň ně přímo), 
ale to stejně řeší jiné soubory, ktěré jsou v 
příručce k D40) dostatečně popsány. 

Sekvenční soubor se jmenuje podle toho, 
že k datům v něm lze přistupovat POUZE 
sekvenčně, © tj. © postupně | (poměrně 
překvapivé zjištění, že?). Jaké komplikace 
přináší tato skutečnost, si povíme později, 
Sekvenční | soubor | představuje © velmi 
specifický typ souboru - nelze s ním 
pracovat tak, jako s ostatními soubory, to 
znamená, že není vytvářen příkazy SAVE", 
ani není zpracováván pomocí LOAD" (toto 
ale neplatí až tak doslova, jistá výjimka tu 
existuje). Všechny ostatní příkazy s ním 
budou pracovat korektně, Pro seguence byly 
v M-DOSu vyhrazeny zvláštní (tj. odlišné 
od standardních) příkazy, Jsou to příkazy 
OPEN, CLOSE, | PRINT, INPUTR, 
LISTY. Zkušenější uživatelé už jistě tuší, že 
půjde o práci s kanály ZX Spectra. Protože 
ale většina začínajících uživatelů asi neví, co 
to ty kanály jsou, budě to třeba šířeji 
vysvětlit, 

Systém ZX Spectra obsahuje data pro 16 
kanálů (proudů - angl. streams, jednotné 
číslo stream), které mohou sloužit pro LW 
(VV vstupně/výstupní) operace. To 
znameéná, že každý kanál může být využíván 
jako spojení mezi nějakým zařízením vstupu 
nebo výstupu. Jak se bude s kanálem a s 
daty na něj posílanými pracovat, je 
zaznamenáno v oblasti paměti, kdě jsou 
uloženy tzv. kanálové informace. Toho 
využívají například tiskové ovladače na ZX 
Spectru. Ty se při svě inicializaci napojí na 
kanál příslušný © Výštupům na. tiskárnu 
(příkazy © LPRINT,  LLIST) a | data 
produkovaná příkazy tisku "odchytávají“ na 
PRINTER-kanálu a posílají je do tiskárny. 
Svstém využívá pouze 4, tzv. standardní, 
kanály označené kromě čísel (jako ostatních 
12) ještě písmeny, Jsou to kanály "R" 
(Spodní Část obrazovky - kanál 0), "K" 
pr“ op kanál 1), "5" (Screen - kanál 1) 

* (Printer - kanál 3). Kanály lze sobě 
vaštemně přiřazovat tak, že data poslaná na 
nějaký kanál se objeví na výstupním 
zařízení příslušném zcela jinému kanálu. 
Ale k těmto fintám se dostaneme později. 

Z předchozích řádků či z vlastních 
zkušeností mnozí asi začínají tušit, jak že to 


s těmi kanály a seguencemi bude. Při | 


otevření sekvenčního souboru musí být 
vytvořena vazba mezi ním a nějakým 
kanálem. Říkáme, že jsme připojili soubor 
na kanál. To provedeme příkazem pro toto 
určeným - OPEN fkanál,,"soubor“". Tímto 





>> software - programování << 


Sekvenční soubory a kanály na ZX Spectru 





mmm L Variable not found - čtení čísla v případě 


byl na disku vytvořen soubor se zadaným 
| jméněm, otěvřén pro zápis a připojen jako 


výstup pro zadaný kanál. Takto otevřený 
soubor je určen POUZE PRO ZÁPIS! 
Zároveň | systém | vyhradí soubor 
vyrovnávací paměť (buffer) o velikosti 544 
byte (1 sektor na disku (512) a nějaké místo 


| pro pomocné informace). Po ukončení 


zápisu je třeba kanál uzavřít a zrušit vazbu 
mezi ním a souborem. Zároveň se zapíší do 
souboru zbývající data z bufferu a soubor se 
uzavře, to znamená, že se do FAT zapíše 
informace o jeho dělce. Toto vše provede 
příkaz CLOSE kanál. Nyní máte na disku 
uložen © soubor, ktěrý je možno dále 
zpracovávat příkazy pro čtení ze souboru. 
Opět je ale třeba vytvořit vazbu mězi 
kanálem a souborem, nyní ale bude soubor 
představovat vstupní zařízení, ně výstupní, 
jak tomu bylo při vytváření souboru. Ždě je 
třeba upozornit na to, že při novém otevření 
souboru pro zápis je STARÝ SOUBOR 
SMAZÁN a je otevřen NOVÝ SOUBOR s 
nulovou dělkou! To trochu komplikuje 
situaci v případě, kdy je potřeba pouze 
přidat do souboru nová data, Tak jsme 
nucení aktualizovat celý soubor. Nyní je ale 
na čáse uvést jednoduchý (dokonce ten 
nejjednodušší) příklad práce se sekvenčními 
soubory. 


2. Konečně příklad... 


OPEN *7,"pokus" - otevře linku 7, 
vytvoří na disku soubor "pokus.O", otevře 
ho pro zápis a napojí na linku 7, vyhradí 
souboru buffer (musite uvést dvě čárky před 
jménem souboru). 

PRINT %7;a$ 

PRINT *7;a - příkazy PRINT fkanál 
zapíší do souboru data 

CLOSE 87 - uzavře linku 7, zapíše do 
souboru obsah bufferu a uzavře soubor 
"pokus, a" 

OPEN %7,"pokus'' - otevře linku 7 a 
napojí se na ni EXISTUJÍCÍ soubor 
"pokus.O" určený pro čtění (samozřejmě 
můžeme otevřít i jinou linku, než byla ta pro 





| zápis - rozhodující je uvést pouze jednu 


čárku přěd jméném souboru). 

Nyní načítejte data pomocí příkazů 
INPUT %7;a$ nebo INPUT 7;a, alč 
dávejte pozor na to, abyste v případě číselné 
proměnné načítali skutečně čísla. V případě 
načítání řetězců dojde i při čtení dat vámi 


zadaných jako čísla k jejich načtení a šiče v © 


tom tváru, jak jste je zapsali v příkazu napří 
PRINT 87 (čísla systém ukládá do souboru 
v jejich znakovém vyjádření), 


CLOSE 47 - uzavře linku 7 a zruší | podot 


vazbu mezi ní a souborém na ni napojeným. 


3. Komplikace 
Při práci se sekvenčními soubory může 
nastat několik situací, ve kterých bude 


i | 4 Out af memory - málo paměti pro buffer 


| souborech napsáno, 


M-DOS hlásit chyby. Následuje soupis 


chybových hlášení uvedením 


možných příčin. 


spolu 5 
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řetězce w souboru 


právě | otevíraného © souboru- | nízko 
položený RAMTOP 

B End oť file - pokus načítat ze souboru po 
dosažení jeho konce 


F invalid file namě - pokus otěvlit 50ulor 
zadaný © neplatným © řetězcem © znaků; 
přípona soubory není Čj nebo B. 

O Invalid stream - při práci s kanály; neplatné 
číslo kanálu (mimo O-15j; pokus napojit 
další soubor, alt. POZOR s jiným 
přístupem, na |lž otevřený kanál (napříklaci 
napojíte na kanál 3 soubor pro zápls a 
pokusíte se potě napojit další soubor pro 
čtení; pokud toto neprovedete jedním 
příkazem ©OPEM | *kanál, | "soubori“, 
"souborž“, M-DO5 to bude považovat za 
chybný přístup ke kanálům; totěž se stane 
při opáčiným postupu, tj. napojíte soubor 
pro čtení a poté se pokusíte napojit soubor 
pro zápis); srovnej s m Štream already 
open. 


| $ File not found - soubor, který má Lt 


otevřen pro čtení, nenalezen 
U Disk full - zápis na plný cllsk 
b Bad volumě name - zákeřná chyba: při 


pokusu © uzavřít soubor na disku 5 
něpřípustrým © jménem | (při otevření 
souboru M-DO5 název nehlidá - w názvu 


smí být jen písmena a číslice, žádné Jiné 
„ ani mezera - pozor techy na zadávání 
jména disku při formátování třeba pomaci 
TOOLSu); | koplrování  zína disk s 
nepřípustným jménem (vlz výše) 

d Valume not found - při uzavírání souboru; 
otevřen soubor na jiněrn disku, než je těn 
současný; šyštěm potě nabídné volbu 
Please insert volume disk (Retry=R) 
nápravu vložením správného dlsku 

e File is read protected - soubor němá 
nastaven atribut R (readable), tj. nemůže 
být otevřen pro čtení, protože je chráněn 
pratl čtení 

f File Is write protected - soubor pro zápis 
nelze otevřit; při vytváření nověho souboru 
M-DO5 hledá na disku, zda šč tam 
nevyskytuje soubor še stejným nárvem, 
potom se snaží nalezený soubor zkrátit na 
nulovou dělku a otevřít ho pro zápis (jako 
by ho vytvořil); tento soubor  němá 
nastaven atribut W (Writeable) a je tak 
chráněný proti zápisu 

m 5tream already open - pokus otevřit již 
otevřerý kanál a napojit na něj soubor se 
stejným přístupem (pro čtení nebo pro 
zápis, jiné přístupy neexistují); srovnej těž 5 
O Invalid stream 

r Disk is write protected - pokus o zápis na 
proti zápisu chráněný člisk 
Toto © němusí být ucelený přehled 

konfliktních situací při práci se sekvenčními 

soubory. Je možné, že nárazítě na další, na 
které jsem (zatím) nepřišel. Také nelze 
vyloučit, že v M-DOSu 2.0 budou některé 
záležitosti změněny Či upraveny, takže 


ýkám, že toto se týká M-DOSu 1.0 
(Release 17-May-15991), 


odlišnosti, triky 





co bylo až dosud o sekvenčních 
není v některých 
případech až tak úplně pravda. 

Mapříklad práce s kanály 0 a I, V tomto 
bodě nemá manuál pravdu, když tvrdí, že 


To, 


| soubory není možné připojit k těmto linkám. 


ZAM 5/1904 


K oběma těmto linkám soubor připojit jde, 
ale kanál Ů jde využít jen tehdy, když mězi 
otevřením a uzavřením kanálu a připojeného 
souboru nění systémem volán editor, To 
znamená, že nesmí dojít k chybovému 
hlášení v průběhu provádění programu 
(POZOR: hlášení OK je také chybové 
hlášení), Takže pracovat s kanálem Ů lze 
jen v programu (jeden delší řádek, na ktérém 
uvedeme všechny potřebné příkazy a který 
odešlete k vykonání, je také program). 5 
kanálem | můžete pracovat jako s každým 
jiným, aniž by došlo ke komplikacím, 

Jinou odlišností je tvrzení manuálu, že 
sekvenční soubory musí mít příponu „(), což 
je ale s podivém, když zrovna příklad na 
straně 5) manuálu uvádí soubory s příponou 
„B. Pokud tedy otevřete soubor příkazem 
OPEN $ a uvedete zde příponu „B, bude 
M-DOS normálně pracovat. Ale pokud v 
tomto příkazu příponu neuvedete, dosadí si 
tam systém „O. Proto pozor, když budete 
otevírat soubor pro čtení, musšítě v tomto 
případě příponu „B uvést! Se sekvenčními 
soubory typu „B lze poté pracovat i příkazy 
LOAD *"soubar" CODE. Pokud také 


dodržíte jistá pravidla, podle kterých je | 


soubor vytvářen, můžete používat i příkazy 
SAVE *"soubor"" CODE adresa, délka. 

Další zajímavostí je 
"přesměrování" kanálů. Když zadáte příkaz 
OPEM 15,"S", znamená to, že cokoliv 
poslané na kanál 15 se objeví na kanálu "S" 
(Screen - obrazovka), Toto přesměrování 
platí jen pro standardní kanály jako výstup. 
Této skutečnosti lze s úspěchém využít. 


5. Příkazy M-DOSu pro práci 
se sekvenčními soubor 


M-LMS přináší pro nové soubory i nové 
příkazy, které uživatel, do této doby 
odkázaný jen na magnetofon, neznal. Stejně 
jako se soubory na kazetě a disketě liší jen V 
maličkostech, liší se také jejich syntaxe jen 
v drobnostech. Syntaxe příkazů pracujících 





| se. sekvěnčními 


možnost | 


>> software - programování << 


soubory nění složitá, 
vyžaduje jen vysvětlení, ktěré bohužel nebyl 
schopen firemní manuál dodat (něchci se 


| tím nijak dotknout ani autorů M-DOSu, ani 
tvůrců manuálu, obojí je až ná výjimky 


zpracováno kvalitně) 

(© kvalitě M-DOSu rvěďčí například 
skutečnost, že jeho diútor zřejmě vůbec 
nepočítal s možností, že by jeho služby chtěl 


někdo používat ve strojovém kódu, kromě 


komplikací S programováním to md i lu 
vlastnost, že programy psané pro M-DOS 
1O nemusí pracovat (a často nepracují) s 
M-DOSem verze 2.0, kdyby  M-DOS 
poskytoval komentované služby pra čtení a 
zepis souboru a pro něktěré další apěrace, 
nemusel by tento problém vůbec nastat. 
Kvalitu © manuálu asi nejlépe | Vyskytuje 
skutečnost, Že zdležitosti, které jsou jasně a 
které se od prdce » kazetou liší hvězdičkou v 
syntaxi, jsou v manuálu opakovány do 
omrzení, naopak lo, čo sé při prdci = 
kazetou | vůbec | nevyskytuje, | tedy obsah 
tohoto čldnku, je odbyto vělmí stručnou 


poznámkou, která může sloužit snaď jako | 


námět k experimentům ale ne jako podklad k 
seriózní prácí 
„ Universum -) 
Vysvětlivky: 
[ |- obsah závorek je nepovinný 


OPEN kanál, ("soubor[.A]"], 
["soubor2[.O|'"]- k lince "kanál" připají 
soubor jako výstup (pro zápis) a "soubor2“ 
jako vstup (pro čtení); oba soubory mají 
příponu „). 

OPEN kanál, ["soubar.B"'|, 
["soubor2.B"'] - jako v předchozím případě, 
ale s příponou „B. 

CLOSE A[kanál] - uzavře linku "kanál" 
i na ni připojený soubor, pokud neuvedete 
parametr "kanál“, uzavře linky ()-3 i na ně 
připojené soubory. 


sckvenční soubory.. „Mové počítače... 


PRINT [fkanál;ja - pošle na linku 
"kanál" © číselnou © proměnnou, | pokud 
neuvěděte číslo kanálu, bude použit kanál 2 
(5 - Screen). 

| PRINT [Rkanál;ja$ - pošle na linku 
"kanál“ řetězec. Viz předchozí, 

LPRINT [Fkanál;ja nebo a$ - jako 
PRINT, pouze v případě neuvedení čísla 
linky se použije kanál 3 (P - Printer). 

LIST [*kanál] - vyšle ná linku listing 
programu, není-li uvědeno číslo kanálu, jde 
listing na kanál 2 (5 - Scréen). 

LLIST [kanál] - totéž jako předešle, 
výstup bez udání čísla kanálu jde na linku 3 
(P „ Prinier). 

INPUT *kanál;a nebo a$ - přečte z 
linky (respektive © napojeného © souboru) 
číselnou nebo fetězcovou proměnnou. 

OPEN řkanál, "s" - přesměruje linku 
kanál na standardní linku "R", "K", "S" 
nebo "P", * je písmeno K, K, 5 nebo P. 

Toto je soupis příkazů M-DOSu, které 
mají co do činění se sekvéněními soubory 
nebo s kanály. 


6. Závěrem 


Pro tentokrát to bude asi vše, pokud jsem 
na něco zapomněl, napište o tom do ZX 
Magazínu, ať se to všichni dozvědí, 
informace by se měly šířit dál. Někdy příště 
si snad povíme o možných využitích 
sekvenčních souborů, zmínit bychom se 
mohli o některých fintách a to vše ukázat na 
konkrétních příkladech. 


- Petr Šantrůček - 


Foužité zdroje: 

1) Manuál k D40, a.s. Didaktik 

2) . Magazín 5/93 - Double Trouble II, 
-Hico- 


3) ZX Magazin 6/93 - Sekvenční soubory na 
D41/D80, -Tritolsofi- 
4) metoda pokusu a omylů 


CRo ar: dost BOPO B se ři SRRnE 
3 5 Přotnké 2 ný 8 snck . . 4 


Zdravím všechny příznivce časopisu ZX Magaeiů a všechny ty, 
co mají co do činění se Spectrem nebo Didaktikem. 

Každého asi zaujal název tohoto článku, neboť mnozí z vás ještě | 
nikdy o něčem podobném neslyšeli, © co se tedy jedná? Jde o 


"navěé“ 


určených pro počítače PČ. Tento celek pak tvoří tzv. systémovou 
nebo také základní jednotku počítače, která je na první pohled od 
pravé PC-čkářské jednotky nerozeznatelná. K jednotce patří také 
klávesnice, kterou zde zastupuje klávesnice Consul IBM, takže po 
dokoupění monitoru (nejlépe barevného) nikdo nepozná, zda-li še 
vám na stolé povaluje pravé PČ nebo "obyčejný“ Didaktik či ZX 
Spectrum v kabátě PC, 

Teď poodhalíme kryt jednotky a podíváme se, co všechno 
obsahuje. Abych nemusel dvakrát psát jedno a to samé, řeknu vám, 
v čem se liší Kompakt 128 a Kompakt Profesionál. Je to pouze v 
základní desce. Počítač Kompakt [28 obsahuje desku počítače 





počítače © vyráběné firmou © KOMPAÁKT SERVIS z | 
komponentů dodávaných firmou DIDÁKTIK. Tyto komponenty | 
jsou upravovány a následně montovány do pouzdér původně | 


2- | Didaktik M 128K, kdežto počítač Didaktik Profesional obsahuje 
desku počítače Kompakt. Dále je 


to u obou typů stejně. Obsahují 
hudební interface s IO AY-3-8912 (Melodik), mechaniky 3,5" a 


id 3,23" + jejich řadič (u počítače Kompakt Profesional samotný řadič 
| nenajdeme, protože jak již jsem uvedl, obsahuje desku z počítače 
4 Didaktik Kompakt a tím pádem je počítač i řadič na jedné desce). To 
| by bylo k obsahu a teď něco o tom, jaké konektory pro připojení 
a Tůzných zařízení tu najdeme, Máme tu Kempston mouse, centronix, 


vstupy pro dva joysticky, výstup stereo pro připojení AY-3-8912 na 
zesilovač a docílení tak kvalitnějších zvuků, Pro zobrazovací 
jednotku tu je video výstup, RGB, SCART a výstup pro běžný TV. 

Doposud to bylo 1:0 pro tyto počítače. Ale, ale ... jak víme, u 
každého výrobku je také důležitá i cena, která ani u jednoho z těchto 
typů nění nijak příznivá, Každopádně jim patří pochvala, že všě 
umístili do jedné krabice a dali tomu tak profesionální vzhled, alé co 
to je platné, když za počítač Didaktik Profesionál zaplatíte 9900) Kč 
a za počítač Kompakt 128 dokonce 129W) Kč včetně DPH, Myslím, 
že tato čená většinu případných zájemců odradí a že si raději půjdou 
koupit nějaký 16-ti bitový počítač (třeba Amigu 5(W), nebo dokonce 
Amigu 1200, což je vlastně už 32-ti bitový počítač) za cenu, jež by 
dali za tyto výrobky. 

Proto si myslím, že by výrobce měl ještě jednou zvážit tuto cenu, 
protože pokud by byla nižší, mohl by o tyto výrobky být značný 
zájem. 

Tento činek pro ZXM napsal 


- Krtek =- 


„15 - 
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Uvodem 

Za starých časů, je to asi rok, byl jsem i 
já "šťastným“ majitelem Didaktiku Gama 
89", se zabudovaným Melodikem, jednou 
BTIOĎ a D40). Sestava to byla celkem 
provozuschopná, jenomže kamarád si pořídil 
ZX 128 a spolu s ním i hromadu programů 
pro l2š-čku. W programování nějsem 
natolik zběhlý a tak se úpravy programů na 
Gamu nekonaly. Koupil jsem na inzerát ZX 
128 +2, Jako zhýčkanému majiteli D4l) mi 
vadilo nahrávání z kazet, navic D40) se ZX 
128 bez úprav něpračuje a úpravy nikdo 
neprováděl. Nezbylo než sehnat jiný řadič, 
který se ZX Da Dostala se mi do 
rukou MIKROB 
popsaná stavba BETADISKu i jeho funkce. 


budu psát jen D40 pokud platí pro D80 něco 
jiného, tak na to upozorním. 


Porovnání formátů disket u 
D40/D80 a BETADISKu 


D4) stejně jako BETADISK formátuje s 
dvojitou hustotou zápisu, tedy formát DD, 

m Dai) - di) stop, 9 sektorů na stopu a 512 
bytů na sektor  diskéty 5 
oboustranně i jednostranně 

m D80 (Kompakt) - 80 stop, 9 sektorů na 
stopu a 512 bytů na sektor diskety 3 
1/2" oboustranně i jednostranně 

m BETADISK - formát 40) nebo 80) stop, 
16 sektorů na stopě, 256 bytů na sektor, 
oboustranně i jednostranně, diskety 5 
1/4" něbo 3 1/2" podle nastavení DOSu 
a podle možností připojené mechaniky 


Jaké disketové mechani 





U Bety je pravděpodobně nejrozšířenější 
zapojení s 80-ti stopou mechanikou 5 1/4“. 
Pravda 3 12" je menší, tišší atd., ale 
počítám-li s větší zásobou dat a programů, je 
cena disket DD 5 1/4" přibližně poloviční. 
Pokud vím, tak všichni Betadiskaři, které 
znám, mají právě 80-ti stopou 5 1/4". U 
Běty se vyskytují pravděpodobně nejčastěji 
kombinace dvou měchanik 5 I/4" 80 stop a 


3 1/2" pro převody programů z D80, 

K  Betadisku je 
mechaniky s označením A, B, C, ĎD. U D40 a 
D80 je možné připojit jen A a B, přičemž A 
je zapojená už od výrobce u řadiče a B je 
prodávaná zvlášť jako externí. 

Pokud jde o 80-ti stopou 5 1/4" DD), asi ji 
seženete jen v bazaru, ale celkem úspěšně 
jsem připojil mechaniku TEAC HD, Aby 
uměla i zapisovat, bylo nutné přemístit dvě 
propojky. TRDOS 5.05, který mám je 
programován na B8Ů-ti stopě mechaniky, 
takže je nutné ho upravit, pokud chcete 
používat mechaniku 4Ů-ti stopou. Na 80-ti 
stopě mechanice čte diskety formátované 
4Ů-ti stopou  měchaníkou naprosto bez 
problémů. 


ZE ročník 89 a tam je | 


| případě, něbyl-li spuštěn, 
Občas ho budu srovnávat s D40) a D80, ale | 


W 





>> software - programování << 


MDOS po RESETu testuje, jaká 
mechanika je připojena a proto je možné 
mechaniky kombinovat podobně jako u 
Bety. Test připojené mechaniky prováděl i 
resetu nahrává z disku BOOT program a tak 
test poněkud zdržoval. Nové verze DOSu ho 
tedy nemají a pokud vím, nikomu to nevadí. 

Vliv jednotlivých systémů na 
paměť počítače 

D40 nemá na paměť vliv žádný. Celý 
systém je uložen vě I4 kB ROM a má 
vlastní 2 kB SRAM, ktěrou využívá pro 
svoj opěráče a data. 

Betadisk nemá na paměť vliv jen V 
jinak posouvá 
BASIC o 112 bytů výš. Tam ukládá vlastní 
systémové © proměnné © (podobně © jako 
INTERFACE 1) a pro některé operace 
využívá krátkodobě dalších 256 bytů ve 
WORKSPACE  něbo pod | BA5ICem. 
Chcete-li současně připojit Mikrodrivě u 
Betadisk, bude se BASIC posouvat dále 
nahoru, jinak se však tato zařízení celkem 





STIĚSTVU, 
Použitelnost u různých 
počítačů 


D40 Ize připojit ke všem Didaktikům i 
Didacticům, běž problémů i k běžnému ZX 
48k, Plusku i Deltě, Problémy nastanou až s 
připojováním k ZX12Bk+,+2,+2A,+j u 
dalším jako Timex, ale ty neznám. U 
ZX128k jsou | totiž | problémy | sč 
stránkováním KOM, Dal) je nutné upravit a 
spolu s ní i počítač, něvím ale, jak se to 
projeví na kompatibilitě, Úprava není nijak 
složitá (nepište mi, já ji něznám, viděl jsem 
ji pouze jednou), spočívá v několika 
propojkách a jednom IO. Úpravu prováděl 
mému kamarádovi p, Drexler a spolu s 
výměnou ULY do ZX 28k +2Á si naúčtoval 


| asi 2500 Kč! Navíc s použitého IO smazal 


pro jistotu i číslo, snad aby mu němohl 
nikdo konkurovat, Přesto je to obvod TTL 


| nejspíše řady T4xx (Úpravu vám udělají i v 
nějaké další často užívané mechaniky, třeba | 
| pozn. redakce). 
možné připojit 4 | 


Kompakt Servisu vě Veselí nad Moravou, 


Betadisk lze © připojit ké | všem 


| čtyřicetosmičkám i k ZX128k+, +2. Nelze 
| však připojit k ZX 128k +2A a +3. U 


Didak(c)tikíchů je nutné upravit napájení 
podobně jako u UR-4, Betadisk se připojuje 
přímo na zdroj 9V a přes něj je potom 
napájen počítač a protože Didak(c)tikíchy 


| nemají 9V zdroj, je potřeba napájet Betadisk 
| až za stabilizátorem 7805 5V z počítače. 


Napájení © Betadisku závisí také na 
použitém řadiči, ale starší řadič WD 1793 už 


asi neseženete, ten totiž potřebuje oproti | 
novějšímu WD 2793 napájecí napětí 12W a | 


další dva 10, V Ddů je použitý obvod řadiče 


2797, ten je velice podobný, liší se od 2793 | 


pouze softwareovým ovládáním. 


ik; 


205 5.03, jenomže BETADISK po | 


Měco málo o BETÁDISKu 





U D40 je výběr omezen pouze na 
zařízení plně nebo alespoň téměř plně 
prostupná, jako je třeba MELODIK nebo 
BEST apod. D40) se totiž připojuje k 
počítači něprosflupným kabelem ačkoliv 
udělat kabel prostupný u D40 by bylo 
mnohem snazší než u Betadisku. 

Betadisk prostupný je a to pro úplně 
všechny signály. Pouze signál IORO!' je 
během činnosti DOSu zablokován pro další 
periferie. To však vůbec nevadí, jak už jsem 
še zmínil, současně s Bětou lze běz 
problémů použít INTERFACE I, UR-4 
(D40 obsahuje jeho ekvivalent) a u ZX48k 
třeba MELODIK nebo BEST. 


Volání DOSů (5 pádem 


oslovujemě... 





MDOS se inicializuje po RESETu. 
Potom lze zadávat podle manuálu z BA5ICu 
nebo využívat rutiny v ROM ze strojového 
kódu. Příkazy jsou popsány v manuálu a 
ovládání strojákem je občas popisováno V 


| ZXM a tak myslím, že nemá cenu opakovat. 


Betadisk je možné volat třemi způsoby. 
m volání z BASICu 
m využívání služeb DOSu ze strojáku 
= zadávání příkazů DOSu 
Z BAS5lCu se příkazy zadávají podobně 
jako u DISKFACE s rozdilem spouštěcí 
adresy, U o Bety oje o potřeba © zadat 
RANDOMIZE USK 15619: REM : příkaz 
DOSu. Nebo můžeme zavolat DOS 
příkazem RANDOMIZE USK |5ólů, tím se 
dostaneme do DOSu a tam můžeme zadávat 
přímo příkazy DOSu. Práce v DOSu je 
výhodnější, obzvláště je-li potřeba provést s 
diskem více operací najednou. 
O ovládání Bětadisku zč strojáku povím 
něco později. 


Seznam příkazů TRDOSu 5.05 





Pokud vím, stále ještě nikdo Betadisk 
nevyrábí, alespoň o nikom nevím, a právě 
proto není k Betě žádný manuál. Příkazy 
D4 nění potřeba popisovat, alé co majitel 


| Betádisku, když neví, co napsat? 


Protože je Betadisk určen i pro ZX 128k, 
lze všechny příkazy psát po jednotlivých 
písmenech, proto je možně použít i různě 
upravené ROMky (myslím, že je to LEC 
ROM), kde se píší příkazy po znacích jako 
ve 128 BASlCu. 

m LOAD- funguje stejně jako v BÁSICu, 
alé s diskem, při syntaxi LOAD 
"jméno" CODE nění možné za CODE 
použit VÁL "číslo" 

m SAVE - plati pro něj to samé co pro 
LOAD 

m VERIFY - totéž 

m MERGE - totéž 

m ČAT - katalog disku (název, typ a počet 


obsazených sektorů) 
m ERASE - klasické mazání, ERASE 
"jméno" i ERASE "jméno" CODE 


smažou jeden soubor zadaného jména. 





ZXM 5/1994 


—————- k z k še n o 


Příkazem ERASE "*" lze smazat celý 
disk. Smazání celého disku nebo 
posledního souboru nelze vrátit, protože 
se z FAT odstraní úplně. Pouze při 
smazání jiných souborů než posledního 
v pořadí, se nahradí první znak názvu 
nulou a soubor lze obnovit a to i po 
následujícím zápisu na disk. Souvisí to 
s číslováním sektorů a stop. 

= 40) - nastaví DOS na práci se 40-ti 
stopou mechanikou 


= 80- nastaví DOS na práci s 80-ti stopou | 


mechanikou 

m * - nastaví DOS na určitou mechaniku. 
Například *Á nastaví jako aktivní 
mechaniku A 

w RUN - funguje jako LOAD, ale s tím 
rozdilem, Že nahraný blok spustí a to 
jak BASIC, tak i CODE, Spouští od 


počáteční adresy bloku nebo prvního | 


řádku. Syntaxe je stejná jako u LOAD. 


Příkaz RUN stejně jako na D40 může © 


nahrát "BOOT" (obdoba unirunu) stejně 
tak LOAD, PEEK, MERGE a POKE 
nahrají "boot"  zadáme-li je © bez 
parametrů. Příkaz RUM je často 
používán u packovaných souborů, kde 


se soubor po nahrání spustí, rozpackuje 


a vrátí do BASICu nebe spustí hra. 
se tím jeden RANDOMIZE 
XXXXX. 

m NEW - příkaz pro přejmenování, může 
přejmenovat jak soubor, tak i disketu, 
Při přejměnování souboru je nutné 
použít syntaxi NEW "nové jméno“, 
"staré jméno“ a u souboru bytes návíc 
CODE. Při přejměnování disku se 
používá pouze NEW 
starších verzí DOSu mohly mít oba 
názvy po 8-mi znacích. U TR DOSu 


USR 


5.05 může být ve jménu diskety znaků | 


10. U souboru je děvátý znak přípona. 

s FORMAT - je to klasický formát 
diskety. Jak bude disketa formátována 
záleží na nastavení počtu stop (40/80) a 
na tom, je-li první znak názvu "$", Je-li 
první $, pak bude TRDOS formátovat 
jednostranně. 

m COPY - může kopírovat jednotlivé 
soubory nebo celý disk, Používá se 
syntaxe COPY "A:jméno“,"B-jméno" 


eventuelně CODE, kde A je cílový disk © 


a B disk zdrojový. Při kopírování na 
jedné mechanice se používá COPY s 
 A:jméno“ eventuelně ještě CODE, Při 
kopírování celého disku stačí nahradit 
jméno hvězdičkou. Používat COPY 
nění vůbec výhodné, protože kopíruje 
po jednom souboru a delší soubory 
kopíruje nadvakrát. Navíc vyžaduje 


RÁMTOP co nejvýš, jinak hlásí "OUT | 


OF RAM". Přesná čísla neznám, 
protože příkaz něpoužívám. 


= LIST - provede výpis podrobného 


katalogu disku 

m MOVE - provede fyzický přesun 
souborů směrem k FAT (vyčistí díry na 
disku - něco jako setřesení), Smazané 
soubory, které bylo možné obnovit po 
tomto příkazu obnovit nelze! K obnově 
souborů se docela hodí BETATOOLS., 

= GOTO - tohle je příkaz, ktěrý umí 
nahrát SNAPSHOT celé paměti a to jak 








| nesouhlasit), 


"j 1ěna", U | 


>> soltware - programování << 


SNAP 48k tak i 128k, Zadává se v 
syntaxi GOTO "jméno" CODE 

m PEEK - v syntaxi PEEK "jméno"adresa, 
sektor nahraje z disku vybraný sektor 
na zadanou adresu ze souboru zadaného 
jména 

m POKE - ten zase sektor na disk ukládá. 
Je vlastně opakem PEEKu. 

m !! - u verzí TRDOSu 5.04 a 5.05 
vyvolávají monitor z ROM, Je to známý 
DEVAST. Při použití tohoto příkazu 
Beta neposouvá Basic, 

= OPEN a CLOSE - o těchto příkazech 
vím jen, že slouží pro práci sč 
sekvenčními © soubory. Syntaxi ale 
neznám. Vím ještě o tom, že TRDOS 
5.03 má chybu a TRDOS 5.04 a 5.05 je 
už opráv, 

© RETURN - provede návrat do BASICu 
z DOSu. 

Snapování na Betadisku a D40 


Na obou systémech | existuje | tolik 
používané tlačítko SNAP až na to, že se na 





Betě nazývá "Magic button“, Oba systémy © 


ukládají celou paměť, obsah registrů, adresu 
poslední provedené instrukce a snad ještě 
něco navíc. 


D40 umí snápnout pouze 48kB paměti, 


tedy žádné stránky ani na Gamě ani na ZX © 


l28k. Navíc SNAPSHOT programu, který 
zrovna běžel pod IM] se většinou zakousně 
nebo zhroutí (tady bych si dovolil s autorém 
Tim je snapování silně 


omezeno. Ne snad, že bych nějak 


podporoval snapshoty, ale pokud se vám || 


zacyklí program, tak je jediným řešením 
právě snapshot a potom CRÁACKSHOT 
(něbo DESNAPER na Betě), 


Betadisk snapuje jak 48k tak i 128k se 


všemi | stránkami. Na rozdíl od D40 
pojmenovává všechny snapshoty stejně s 
tím, že 128 snap má jako poslední znak 
názvu číslo stránky. Pokud vám bude divné, 
proč Beta snapuje občas stránék míň, tak 
vynechává stránky neobsazené, stránky, kde 


| součet bytů je roven 0. K stránkám navic 


přidává "osmou stránku“, což je blok o délce 
ž56 bytů. To nahrává vždy, ale k čemu 
slouží, to nevím, Pokud je paměť snapnutá 
při IMŽ, stačí jako první znak názvu napsat 
"$", Při přejmenovávání 128k snapu je třebá 
dávat pozor na čísla stránek a na to, aby 
jméno před číslem bylo u všech bloků snapu 
stejně. 

Málem bych se zapomněl zmínit o 
snapování obrázku na Betadisku - podržíte-li 
klávesu v okamžiku snapu, nahraje se na 
disk pouze obsah VRÁM a to s názvem "H". 
Lze nahrát jako běžný SCREEN blok. 


Programové vybavení 
Betadisku a D40 


D40 má zatím velkou výhodu, protože se 
rozšířila veřejně, kdežto Betadisk si většina 
jeho majitelů stavěla (to neplatí pro 
originální anglickou verzi 3.xx), Díky tomu 
se na D40 programy prodávají. Nejznámější 
jsou asi Proxima a Ultrasoft, ale existují 
další, Přesto pro D40 platí stálé to, co pro 
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| několikrát 
DOSem mi  zkopíroval z 


Měco málo o BETADISKu 


| Betu. Co si člověk nepřevede, to nemá. I 


když D40 je ve výhodě. Na Betu není málo 
programů, snad dokonce naopak, ale 
programy se neprodávají, přestože Betadisk 
je mnohem starší než D40, Byl bych moc 
rád, kdyby se v produkci začaly víče 
objevovat © programy © s | Basicovským 
závaděčem - jako třeba SA-Tracker (Téměř 
všechny hry mají hasicový zavaděč, problém 
je spíš v nízko položeném ramtopu). Jinak je 
totiž pro nás Betadiskaře nesmysl cokoliv u 
Proximy kupovat. A to je pro Proximu 
celkem škoda ne? Stejně tak Ultrasoft. 
Jištění proti kopírování s jakým jsem sč 
setkal u originální diskety NOTORIK je 
celkem © zbytečné, protože disketa lze 
zkopírovat po jednotlivých sektorech a 
potom žádný program nepozná, že je nahrán 
na jiné disketě. 

Pokud jdě © srovnání existujících 
programů, nění to žádný problém: 





Jediný program, který jsem něviděl 
kvalitně převedený z D40 na Betadisk byl 
DESKTOP a upřímně řečeno, celkem mi 
chybí. Nejspíš je to jeden z mála programů, 
u nichž jsou s převodem velké problémy. Ti, 
kdo navštívili 22, - 24, dubna Samcon vědí, 
o čem mluvím. 


Zkušenosti se stavbou Bety 


Celý řadič, to jest obě desky, jsem 
postavil podle Mikrobáze "89. W ní je od 
čísla 4/89 popsána celkem podrobně stavba i 
funkce Betadisku. Stavbu by zvládl i jen 
trochu zkušený amatér, ale je potřeba stavět 
s rozmyslem. Deska DOSu (ta dolní) je 
celkem bez problémů až na EPROM. V 
jedné z Mikrobází je popsán celkem 
jednoduchý programátor EPROM a na něm 
jsem naprogramoval svoji první EPROM s 
ještě starým TRDOSem 5.03, Programování 
samozřejmě nebylo jednoduché, bylo nutné 
opsat program a V něm jsem samozřejmě 
nadělal spoustu chyb, takže jsem EPROMku 
mazal. Druhou s novějším 
jiné už 
naprogramované známý PC-čkář, Pozor ná 
desce DOSu je zapojená DŮ jako D7 a D7 
jako DW, takže se vyskytují EPROM 
opravené a EPROM programované pro 
chybnou desku. Doporučuji desku opravit a 
EPROM sehnat opravenou. Obsah ROM 
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PAL PERSONAL COLOR 
COMPUTER TIMEX 2048 je 
plně slučitelný ze ZX5, avšak 
vyrobený v Portugalsku. Tato je 
uvedeno na štítku © počitače. 
Dovezl jsem si ho z PLR před 8 
lety a zatím jsem nenatrefil na 
prográm napsaný pro ZX5, který 
by na Timexu něšel! 


Proti ZX5 má tyto odlišnosti: 
m Vypínač napájení - LEDka 
m Výstup pro monitor 
m Výstup CANNON 9-pin pro 


Největším | problémém | je 


vnitřní rozhraní KEMPSTOM. Je 


dobré pro notorické hráče her, 


zj ale mně komplikoval život až do 
| doby, 





než jsem | provedl 
hardwareovou © Úpravu. 
manuálu je totiž adresa tohoto 
portu 223, ve skutečnosti je však 
naadresován na všech adresách, 


je-li bit A5 roven nule, např. na 


| 31, 95 nebo 15. To koliduje s 


adresami pro ovládání tiskáren a 


| jiných periferií, Zpočátku jsem 


programy předělával ná A=47, 
B=lli a C=175 a WCR=239, 
místo A5 a Aó jsem použil A6 a 
AT pro adresaci 8255, ale Časem 
mne to přestalo bavit. Proto jsem 
zapojil C5 obvodu 74LS144 přes 


>> software - programování << 


Podle | 





odpojí od sběrnice a la zůstává 
čistá © pro. ostatní | periferie. 
Přepínač © přepnu v 


ostatní | periferie © platí | tedy 
standardní adresy A=3l, B=ň3, 
C=95 a WCR=I17. 

Mapa paměti je shodná se 
ZX5, odlišné jsou však možnosti 
grafiky, OUT 255,1 přeěpně ná 
dvě VIDEORAM: 

m videoram 1- 16384 - 22527 
m atributy | -22528 - 23295 
m videoram 2- 24576 - 30719 
m atributy 2 - 30720 - 314587 

OUT 255,2 přepne do režimu, 
kdy na každý znak připadá 8 
atributů - po jednom na každý 


TIMEX 2048/RAM DISK pro Didaktik ČGarma 


případě | 
obsluhy počítače joystickém. Pro | 


Videoram však nění přístupná z 
basicu. 


Moje současná sestava se 
skládá z počítače, rozbočovače 
sběrnice, řadiče ZX DISKFACE 
+A, 1x3,5" FDD, 2x3,25" FDD 
se zdrojem, SP 210T a Sound 
interface se stereorozbočovačem. 
Mezi hudbou a tiskem se musím 
rozhodnout © předem, | protože 
rozbočení je jen jedno. Tlačítko 
RESET mím ná interface pro 
tiskárnu, tak na řadiči FDD. 5 
DP DOSEM nejsem spokojen a 
chci přejít na D80, 


Karel Lička 
Trojanovice 859 


joystick 
m lepší grafický mód 
uložíte na disk stejně jako na D40 a to 
pouhým SAVE "ROM" CODE 0,16384, 


Takto uložená data samozřejmě DO a D7 [© 


přehozené nemají. Budete-li programovat 
EPROM na ZX, pak je dobré plošňík 
opravit. Oprava se provádí přímo u EPROM. 

Deska řadiče byla © něco málo horší. 
Dnes se totiž obvod WD1793 už neprodává 
a možná ani nevyrábí, je potřeba ho nahradit 
jiným, nejlépe 2793. Já jsem použil SAB 


napájením. Oproti starší 1793 má napájení 
pouze 5W, což je dobré při použití u 
Didaktiků. Pokud jde o zapojení, jedná se 0 
několik vývodů. Při úpravě ušetříte dva IO a 
to IO9 a IO1Ů. Dále je nutné preškrábnout 
několik spojů a natáhnout pár propojek. 
Podrobně je celá úprava popsána V 
Mikrobází 92/| (hobby). Kondenzátor Čtx | 
jsem seřídil během čtení katalogu diskety, 
Ideální hodnota je asi uprostřed dráhy, kdy 
řadič © pracuje. © Je | dobré 
kondensátorový trimr nějakým pevným 


kondenzátorem. Kapacita vychází okolo | 


30pF. Při nastavování trimru pozor na 
změnu kapacity, tá se mění při pouhém 
přiblížení ruky ké kondenzátoru, 

Na Samčonu jsem zaslechl zvěsti o tom, 
že kdosi připravuje návrh jednodeskového, 
plně prostupného Betadisku. Stálo by za to 
podat o něm zprávu třeba do ZXM, 


Měco nakonec 
Podle mého mínění je D40 celkem dobrá, 


alé u ZX128k je použitelná jen částečně a | 


navíc pro ZX128k asi moc programů na D40) 
není. I když se začínají šířit předělané Čiamy 
(o emku raději nemluvím). Betadisk je zase 
pro ZX128 docela vhodný. Pokud vím a 
mám, je většina programů pro Betu právě do 


ZX128k. Ddť) bych doporučil každému, kdo | 


má doma ZX48k, a Betadisk zase každému 
se. ZXI28k. Dalším velice zajímavým 


řadičem je MD disk, je jediným řadičem na | 


ZX, který pracuje s formátem HD a to 1.8 


MB, tedy | alespoň © podle | některých 
nejmenovaných zdrojů. Stálo by za to, aby 0 
něm někdo informoval 


- Pro ZXM Favel Čejka ICYGNUS) - 


přepínač H/L. Uvedením obvodu 
do vysoké impedance se joystick 


nahradit | 


mikrořádek © znaku. 


W m moa M ey M pa p ča ls 
S n n a „ . 


GAMA ví o tom, že uvnitř jeho miláčka 
se skrývá další paměťová banka (32kB), 
Ne však každý už ví, na co ji má. Je jen 
velice málo © programů, které | ji 


2793. Ten se od 1793 liší zapojením a | Využívají. Nejsem žádný technik a tak 


vám toho moc nevysvětlím, snad jen to, 
že přepínání bank se ze strojového kódu 
příkazem out (127),a, kde a=0 pro 
první banku a a=1 pro druhou banku. 


Stejné příkazy pracují i v Basicu, kdě | 


však dochází i k výměně obsahu obou 
bank. Tak a tady končím a odkazuji vás 


na články v ZX Magazínu (4/93 str. 22 
au 1/93 str. 27). A teď už k mému © 


programu GAMA-DISK. 

Ano, je to tu! Náš Didaktik bude mít 
RAM-DISK jako počítače řady PC, 
Avšak jen do té doby, než počítač 
vypnete ze sítě - přežívá RESET! 


Program | napíšete © V | nějakém 


| assembleru a uložíte. Když budete chtit | 
uložit nějaký program do RAM-DISKu: 


m vložíme v Basicu příkaz OUT (127),| 

m nahrajeme program GÁAMA-DISK na 
adresu 32768 

m nahrajte program, který chčětě mít 


zachovat od adresy 32006 až do konce | 


paměti 

= provedeme RANDOMIZE USR 32768 
a mámě program v druhé bance i v 
první a můžeme pracovat - hrát, prostě 
cokoliv 


Až budete chtít opět uložený 
program do první banky, stačí zadat v 
BASICu tyto příkazy CLEAR 32767: 
OUT (127),1: RANDOMIŽE USK 
32768 - a program je okopírován V 


Standardní 


Jistě každý majitel počítače Didaktik | bance první. GAMA-DISK vydrží v 


Frenštát pod Radhoštěm 
čá4 01 
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paměti i přes RESET, nepřežije však 
vypnutí © počítače. — Program | pro 
kopirování využívá paměť od 16384 do 
16400. Upozorňuji, že program je 
funkční na počítačích © DIDAKTIK 
GAMA (rok výroby 88 a 89). Majitelé 
verze 87 musí pouze při přepnutí do 
druhé banky použít příkaz CLEAR 0. 


A ještě výpis programu: 
Propram GAMA-DISK: 


org 3276B 
BEGIM — ddhlSTÁRT | ;přenesení 
Id de, 16384 | ;hlavního 
id bc, 4 „programu do 
Iclir  MDEORAM 
jp 16384 
| START Idhl32767 | ;spuštění programu 
BO XOr A ;ve VIDEORÁM 
Ir hl tato část přenese 
ll ©(hl) 1obsah druhé 
out (127),a „banky co 
ll (hl) c „první banky 
ine A 
out (12T), 
ll a,255 
cph 
jr nz,BOC 
cp | 
jr nz,BOČ 
XOT A 
out (127), 
ret 
- GORDON - 





ZXM 3/1994 





J.„S5wiatek a K. Makowski 


Předem | upozorňuji, že k tomuto 
emulátoru se mi nepodařilo sehnat žádnou 
dokumentaci úni adresy autorů, 

Hned první věc, která vás na tomto 
emulátoru zarazí je skutečnost, že když 
chcete smazat jeden znak a použijete 
BACKSPAČE, nic se něstane. Musíte totiž 


použít SHIFT+0 jako na opravdovém | 
Spectru, nění to sice nic tak hrozného, ale || 


kdo si zvykl psát na PC klávesnici, je to pro 
něho dost nepříjemné. Další věcí, které si 
brzy všimnete jsou barvy. Spectrum totiž má 
2*8 = 16 barev. V tomto emulátoru z nich 
uvidíte jen čtyři (růžová, bleděmodrá, černá, 
bílá). Ostatní barvy nahrazuje nejbližší 
barva, kterou tento emulátor zvládá. Možná 
vás napadlo, že to jsou typické barvy CGA 
módu, Což je videokarta jen o trochu lepší 
než Hercules. Ma druhou | stranu to 
nezpůsobuje problémy při spouštění pod 
Windows, 

Co by to bylo za emulátor, kdyby 
neumožňoval něco načíst do paměti? SP to 
sice umí, ale rozhodně ně podle představ 
bývalého Spectristy. Všechen výstup a vstup 
je provozován přes jeden jediný soubor 
tape zx.spcč, který nění možné nijak měnit 
(přesouvat soubory do jiných, používat 
několik souborů najednou), takže po delším 
používání, což myslím nikomu nehrozí, 
naroste tento soubor do obludných rozměrů. 
Když ukazatel v tomto souboru dojedé na 
konec (nahrajete poslední záznam), nezbývá 


nic jiného, než stisknout F2 a ukazatel se | 


umístí na začátek souboru tápě zx.spc. Je to 
taková nekonečná smyčka. 

Nyní si dovolím trochu odbočit, pokoušel 
jsem se napsat konvěrtor souborů mězi 
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emulátorem Z80) a SP. Teoreticky by to 
možné bylo, protože když si uložíte stejné 
bloky v SP a v Z80, dostanete stejně dlouhé 
soubory. Každého ihned nápadné je jen 


| přejmenovat. To však nelze, protože první 


dva bajty u obou emulátorů udávají 
celkovou dělku následujících dat a ZBO 
počítá i tyto dva bajty ale SP ne, na to by 
jistě nebyl problém napsat konvertor, ale je 





tu ještě jeden háček - každý blok, který | 


uložíte na Spectru na pásek, je na pásce 


3 mh 
B Mu 


nase DESEÍ 
SSKHOSUSOES d8ší 


KASSSKE 
lé i 


W je běšějě je pš be be k 
bn5 
Úsne 


dlouhý dělka+2. První tento bajt je tzv flag. 
byte a je to, co musí být v akumulátoru, 
když ze strojáku nahráváte a ukládáte. 
Některé kopiráky těnto bajt zobrazují, Druhy 
bajt je až na konci našeho souboru u je to 


| tzv. checksum nebo také paritní bajt a je to 


vlastně ochrana proti toru, aby se blok 
nenahrál s chybou. 

Tento bajt nahrávací rutina vypočítává 
při každém čtení nebo zápisu a když 
náhodou © hodnota © vypočtěného 
nesouhlasí s hodnotou bajtu na pásce, vypíše 
se známá hláška - Tape loading error. To je 
právě těn problém, Z80 ukládá  bají 
vypočtený nahrávací rutinou, kdežto SP 
ukládá nějaké blíže nespecifikované číslo. 


Takže je možné napsat maximálně konvertor 


-return to DOS 
-tape rewind 
-šound On/Dff 


: 
E 
FĎ 


I 
ČK reset 
$pectrum 


19- 


bajtu © 











Další emulátory ZX5 na PC 


obe: ek 2 SP->ZBU. Když přesto převedete nějaký 

: (77 blok ze ZBO do SP (upravíte první bajt), SP 
P o ke | 

M | druhou stranu se nabízí otázka proč vlastně 


vždy bude hlásit Tape loading error. Ale na 


do SP něco převádět, když jeho používání je 
anachronismus. : 

SP také obsahuje vlastní monitor, který 
mi velmi připomíná Mons či Laser Genius, 
ale | protože © opět | chybí © jakákoliv 
dokumentace, není moc použitelný, leda že 
byste ho zkoumali metodou pokus-omyl, 

Další věcí, kterou těnto © emulátor 
umožňuje je vypnutí zvuku a generování 
NMI. NMI však nemůžete využít, pokud 
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něpoužijete jinou ROM, to lze vělmi snadno, 
stačí přejmenovat soubor s ROM na 
ROM.S5PC. 

SP rovněž něumí zpracovat "tajné" 
instrukce EL) např. EĎ 6B nn a narazí-li 
emulovaný procesor na tyto instrukce, 
okamžitě se přepne do monitoru, o kterém 
jsem se již zmínil. 


Celkový dojem: 

Emulátor SP je asi nejslabší emulátor 
Spectra pro PC a pro jeho nedostatky jistě 
sáhněte po něčem lepším, např. po 
emulátoru ZX nebo vůbec nejlepším Z80. 
Ma mé 286/20 pracoval asi na 50-60% 
rychlosti Spectra, Pro srovnání - Z80 mě 
pracuje na 99.8-101.4% (bez zapnuté 
emulace R registru). Na 386 ho v pohodě 
spustíte pod Windows "v okně“ a nepůsobí 
problémy. SP se také tvářil, že emulace R 
registru mu nedělá potíže, až na to citelné 
zpomalení. Při používání se mi často stalo, 
že sč na obrazovce náhodně zobrazil atribut, 
zřejmě je to chyba v programu. Samotný 
spustitelný soubor je. dlouhý 117kB, ale 
pomocí PKLITE ho lze zkrátit na 20kB část 


|| kádu jsou totiž nuly. Na to co SP dokáže je 


podle mého názoru příliš dlouhý. 

Ma závěr bych vás chtěl poprosit, pokud 
někdo máte dokumentaci k SP, adresy 
autorů nebo máte nějaké připomínky, či 
jinou věrzi než 2.0, ozvěte se mi. 


Vajtěch Ruml 
Brožíkova 426 


330 09 Parduhice 
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Emulátor "ZX" 
Eduard Rindt, Luděk Brukněr 


Před spuštěním tohoto emulátoru musité 
vložit 


do drajvu originální 





Tape output leowel calibration. 





emulátorem. Jednou dvakrát to sice vydržite, 
ale později to již bude únavné a značně vás 
to bude zdržovat, navíc diskéta stejně údajně 
jde zkopírovat, takže nechápu | smysl 
takovéto ochrany. Podle mě by byla 
účinnější ochrana jakou má emulátor Z80, 
totiž Že v programu je vaše jméno i adresa. 
Každý se pak moc rozmyšlí takový soft 
někomu nahrát, 
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Co se týče emulace grafiky emulátor 
využívá možností karty VGA, ale můžete ho 
přepnout i do EGA módu, ve kterém však 
bude ve spodní části obrazovky černý pruh, 
bohužel emulátor používá přímého zápisu 
do VIDEO RAM, takže působí mírné potíže 
s Windows. 

Když emulátor spustítě poprvé, uvidíte 
docela pěkné demo, které je v prostoru 
původní ROM. Vlastní ROM Spectra si 
musíte nejprvé uložit na kazetu na svém 
miláčku a potom připojit přiložený interface 
na LPT1 a spustit program ZXLOAD, který 
převede soubor na pásce na disk, Teprvé 
potom bude z vašehá PC Spectrum. Je to 








diskétu s | 


Ji 
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sice dost neobvyklé, ale autoři se tím chrání 
proti případným problémům s právy autorů 


| původní ROM Spectra. 


ZXLOÁAD | pokaždé © uloží | soubor 
| REPORT.LST, který obsahuje výpis s hRsvý 


Fromm Frthcr Ca -iEk. 
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souborů Spectra a pod jakým jménem byly 
uloženy na disk. Výpis vypadá třeba takto: 
Na disketě rovněž naleznete program 
CAL, který vám pomůže správně nastavit 
magnetofon, aby byl při převodu něnastaly 


| problémy, ČAL zobrazuje úroveň signálu na 


LPT portu, Je to sice pěkná pomůcka, ale já 


| jsem ji nikdy nepoužil. Správný Spectrista 


tu 

== | 2cHemndinmm >| duzi 
Co mdlems>* 
a KE 
-ko kona 


|, CHimelact EsCiexit 


po letech "kroucení s hlavou“ již po sluchu 
bězpečně nalezně tu správnou úroveň, 
Dalším prográměrn, který k 
ZX Emulátoru dostanete je Tape Manager, 
který vám umožní převod souborů mezi 
DOSem a emulátorem (odstraní hlavičku, 
flag byte, chěcksum) a při kopírování 
automaticky zvyšuje pořadové číslo přípon 
souborů (na pásce můžetě mít mnoho 
souborů se stejným jménem a ná disku by 


| došlo při kopírování k jejich přepsání). Dále 


umožňuje prohlížení programů v basicu a 
zobrazí i různé barvy, které jsou v bašicu 


použité a umožní opravit špatný checksum | za sekundu a je odvozéno z časovácího 


souboru. 
Jak vidíte, TM se tváří "Norton like“, 
proto těm, co si přivykli na Norton 


Commander, DOS Manažer, HH Manažer a 
bůhví kolik jich ještě je, to budou mít 


| snadné. Jako každý program i TM obsahuje 


chybu, nění sice destrukční, ale když chcete 
konvertovat nějaký soubor z DOSu či z 
emulátoru, občas se staně, Žžč šč ná 
předposledních | třech | řádcích © objeví 
nesmysly, naštěstí to TM neubírá nic na 
funkčnosti. 
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Další emulátory ZXS na PC 





Co se týče samotného emulátoru, pomocí 
přepínače na příkazové řádce můžete použít 
jiný soubor s ROM, vnutit EGÁA mód a 
nastavit adresář s mgf. záznamy, Poté, co se 
emulátor nainstaluje do paměti a provede se 
reset, můžete začít pracovat. Potřebujete-li 
nápovědu ke klávesnici je pod FI. Komu 
vadí menu TAPE vpravo, může ho pomoci 
F3 odstranit. Nejdůležitější klávesa je FIŮ, 
Pomocí ní emulátor přepněte do módu CPU 
sleeps a následně můžete emulátor opustit, 
vyresetovat nebo změnit adresář se soubory, 

Emulátor na mé 286/20 pracoval asi na 
8595. Protože však (jak říkají sami autoři) 
instrukce nemají vyváženou dobu provádění, 
některý program chodí rychleji a jiný 
pomaleji. Dost zajímavým prvkem je 
emulace ZX Printěru na [ = 
Ú-ti jehličkové tiskárně | 
kompatibilní s EPSON, 
takže © fungují | příkazy 
LPRINT,  LLIST | a 
COPY. U emulace R 
rěgistru nění prováděna 
jeho | autoinkrementace | 
při. každé © instrukci. 
Instrukce LD A,R tedy 
do A přěněsě to, co bylo 
do R uloženo poslední | 
instrukcí LD R,A. Na 
Spectru | používají R 
registru některé hry k 
ochráně proti trasování. 
Tyto © programy © bez 
úpravy většinou zůstávají ve věčném kl 
čekání na správnou hodnotu R. registru. 
Emulace bitů 0 až 6 je simulována tak, že 
tento registr V  pseudonáhodném réžimu 
nabývá všech hodnot mezi až 127. Bit 7 je 
plně emulován, lze jek tedy i zde využívat 
jako jednobitový registr. Instrukce LDIR a 
LDDR jsou emulovány blokovými přesuny 
procesoru 58086. Pokud by sč v programu 
objevila snaha umístit přesunovaná data přes 
polohu přesouvající instrukce, skončí lo na 
skutečném Z80 změnou libovolné z obou 
slabik jejího operačního kódu, zatímco 
emulovaný Z80 provede přesun celý, Tato 
situace je sice velmi nepravděpodobná, ale 
zcela ji vyloučit nelze. Maskované přěrušéní 
na emulovaném ZBŮ je generováno 5i)-krát 





obvodu 8253 na PC, Jeho interpretace plně 
odpovídá chování skutečného ZB včetně 
různých přerušovacích režimů. 
Nemaskované přerušení (NMÍI) emulátor 
neemuluje. 


Při emulaci čtení z magnětofonu program 
hlídá dvě adresy: 

1) Volání podprogramu LD BYTES v 
rom na adrese OS56h, který způsobí rychlé 


načtení přímo do paměťového prostoru Z8Ů. 
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savěd KESTBÁNEK,.B61 6m) 























| Program: WHEST BANK ..ě (2e 
Bytes 1! west bankl ... saved as HESTBANK.882 (5456 byter=) 
Headlez= ... Bavěd az HEADLESS. 901 (7546 byvter=) 
Headlezss ... Saved az ři 
. .-. jm ) 
=> = n k 
es .. SS. 806 (6912 bytes) ||- £ 
r- | s. i © . ČAH 
Program: FRANK 2006 ... saved as FRANK280.081 (238 bytes) ||" j"M) 
Bytes 1 Fi ... Baved as F1i1,881 (87 bytes) ě 
sadinua s navss as HEÁDLESS. 881 ana m —— ja 0 K 
Hceadlexs= ... Saved as HEADLESS.,802 (112 bytex : zi. F. 
Headless ... savěd as HEADLESS.803 (29812 bytes) Patrim tiež medzi užívatelov Didaktiku a 
Headless ua saved ax HEADLESS. 084 (512 bytes) pokúšam sa na ňom aj niečo robiť. Pred 
sadlesm ... Saávěd as HEADLESS,U8 wtes ienka | iť světelné 
Headless ... Saved ax HEÁADLESS.0806 (18 bytes) ponorné p Sed je one č 
Headless ... Saved as HEADLESS,887 (2816 bytes) pe Leem toval počty taktov, kým 
 Prograní GLUG-GLUG „.. saved as UGULUGGLUG.081 (51 bytes) pride láč na obrazovke do časti pixelovej, 
Bytes tt sern .-.. Baved as SCEN,881 (7168 b =) | zistil som rozdiely mdzi Gamou, 128-čkou, 






Haakon 












2) Volání podprogramu LD EDGEL, 


OSETh résp. OSEJh způsobí Čtení dát po 
půlbitech (jednotlivých změnách polarity 
signálu), Zápis mna virtuální pásku je 
simulován při aktivaci rutiny SA BYTES v 
rom na adrese 04C2h a probíhá zrychleně 
přímým zápisem z adrěsového prostoru 
emulovaného procesoru, 

Z uvedeného vyplývá, že na emulovaném 
Spectru © nebudou © fungovat © programy 
používající vlastní ovladač pro mgef. pásku. 
Řešením je nahrazení alespoň jádra ovladače 
voláním rutin v ROM, Na druhou stranu je 
možno bez problémů provozovat programy 
používající něstandardně rutiny v ROM pro 
bezhlavičkové záznamy. 

Ještě se vrátím k programu ZXKLOAD. 
Kolikrát se mi s ním podařilo převést 
nahrávky, které se mi nepodařilo nahrát ani 
do Spectra, ale má také jednu chybu. 
Nedokáže si poradit s bloky, které mají jako 
flag byte nulu. To totiž normálně signalizuje 
při nahrávání, že jde o hlavičku. Proto 
ZXLOAD nikdy nepřevede tyto bloky 


správně. Naštěstí se to často nestává a | 


úprava je celkem snadná, pokud hra zrovna 
nemá nějaký zakódovaný loader. 

Emulátor ZX je celkem zdařilý, přestože 
je naprogramován ne zrovna nejelegantněji 
např, nelze ho zkomprimovat pomocí 
PKLITE. Pravda, zkomprimovat se vám těch 
jeho ZŽIOkB podaří, ale již nikdy ho 
nespustite, Co mi na něm chybělo je že 
neumožňuje číst a ukládat snapy, ačkoliv by 
to bylo pro autory jistě jednoduché. 
Výhodou také je že právě ZX je ten 
emulátor, do ktérého můžete přímo převádět 
programy pomocí El-Manageru, Pouze se 


Di%ZK>zxload,oxo 


maved as 





vte 
, HEADLESS. 004 11874 bvtez) 


| mi moc nezamlouvá způsob, jakým ZX | 
respektive LD EDGE2 v ROM na adrese | 


pracuje s  magnětofonovými | záznamy. 
Myslím, že u emulátoru Z80 je to vyřešeno 
lépe (je to vlastně syntéza výhod, které 
poskytuje single file mode (pouze v tomto 
módu pracuje emulátor SP) a multiple file 
mode (tak by se asi dal nazvat způsob, 
jakým pracuje se soubory emulátor ZX) 
Nevýhodou je, že ZX dokáže v jednom 
adresáři zobrazit maximálně 50) 
magnetofonových záznamů. 


Pokud jsem zjistil firma Datel, která tento 


emulátor prodává, čímž si nejsem jistý © 
jejich reklamu), 


(nikde © jsem | neviděl 
pravděpodobně nemá zájem na dalším 
rozšiřování a úpravách, ačkoli by to jistě 


| bylo výhodné a tak jen Čas ukáže, jak se | 


ujme emulátor nabízený firmou Ultrasoft, 
pravděpodobně je to dost silná konkurence 


pro ZX a záleží jen na firmě Datel. Myslím 


si, že kdyby přišli s emulátorem který by 
emuloval D40) a měl všechny klady Z80, 
jistě by se dobře prodával. Lze si totiž jen 
těžko představit, že by pan Gerton Lunteěr 
implementoval do své Z80 ROM z D40, 
přestože by mu to jistě přineslo další 
finanční zisky. Bohužel emulátor nabízený 


firmou Ultrasoft jsem v době psaní recenze | 


neměl k dispozici a tak vám nemohu 
nabídnout srovnání, Pouze jsem četl recenzi 


| pána Slávika v BlTu č 11/93, kde jsem se, 


tak jako vy, dočetl pouze to, že jenom jejich 
emulátor je nejlepší a ostatní, že za moc 
nestojí. Zřejmě ještě neviděl emulátor Z8š0, 
ale o tom snad někdy jindy. 


- pro ŽXM napsal GEM - | 


Literatura: 
Mgr. Lukáš Hytha: Uživatelská příručka 


Uzágei == [ «destination directory> 1 [ Tin j [ JF" 1 [ rs“ 


Tin 
s.. File mode | £F= „.. 

a č kóund on Č5= úno 
Default: current path> £T:3 £F+ £5+ 


do pí oemn EVERY koy causes an abort of loadlnyý 


... Temtartu 
„ terminates ZELOAÁ 


] 
„ headless records čan bu truncated at most by n bytes (n decimal) 
record modě 

sound ofi 


current tape record, 
swltchés fila/record node (indicated by load status) 
„ smltches sound onaff 


s čurrent tape record 





„>| - 


| ale hlavně u Didaktiku M a Kompakt. Ono 


je to prirodzeně pri róznyých frekvenciách, na 
| akých to kmitá, no M-ko a Kompakt robí 
problémy už aj s tým, že ULA zastavuje 
komplet celů pamáí, nie len VRAM. A tu 
položím prvů otázku: Existujú na M-ku (tiež 


| Kompakte) multicolorové programy? Písmo 
| v borderi a podobne? 


Po hlbšom uvažovaní som prišiel na to, 


že programovo by bolo treba zistiť, aký je to 


počítač. W deme NMI 3 autor píše, že něvič 


| zistiť aký je to počítač - 48 alebo 1287 Mne 


sa podlé vzoru PC podarilo zostrojit 
nasledujúci program. 
org 65494 inc bc 
inc bc 
di inc bc 
ld a,59 inc bc 
ld i,a inc bč 
im 2 | jr LOOP 
ld hliS5KOoKI 
či SKOK1 pop hl 
| halt pop hl 
SKOKL či ld 1,63 
Id hl5KOK2 Id i,a 
Id bc,0 im 1 
LOOP | inc bc el 
inc bc : ret 
inc 
inc bč jp (hl) 
inc bc 


Po napísaní do počítača to spustímě 
PRINT USR 65494, Najlepšie je to dať do 
cyklu FOR (=O TO 9e9: PRINT USR 65494: 
NEXT f. Na obrazovke sa budů objavovat 
| čísla, podla ktorých další program rozlíši, 
aký počítač to vlastně máte, ten si už můžte 
urobiť každý podla seba, No najskór musíte 
vědieť čísla zo všetkých typov počítačov, Ja 
som zistil zatial nasledujúce: 


GAMA - 9700) (občas 9701) 

V28 +2 - 9842 (občas 4843) 

M-ko, Kompakt - 8732 

Ak zistíte niečo zaujímavé, můžte mi dať 
vedieť na adrésu: 

Tomdš Bártovič 
Gorkého žď 
Hlohovec 
920 
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Znaková sada Spectra (potažmo i Didaktiku) á zely široké 
kose bitů, to ví každé malé dítě. Když pak začne chodit do školy, 
časem, Že se ná obrazovku Vvějdě 32 znaků. neboť má 
poubých 256 bitů na šířku. Co však dělat, když potřebujeme nacpat 
do jednoho řádku znaků o něco málo víc? Mně osobně se tohle 
nejvíc vymstilo při výrobě textovek, kdy mi popis místnosti zabral 
téměř celý screen a na ostatní blbůstky a ovládání už nezbylo téměř 
nic. Jedním z řešení by bylo udělat rutinu pro tisk znaků o poloviční 
šířce (bd znaků na řádek), ale soucítím s majiteli televizorů nižší 
kvality (cdelano v ČCCP a podobné). 


Proto jsem se rozhodl vyrobit tiskovou rutinu, která bude tisknout | 


znaky o šířce šesti bitů. Dalším problémem však je způsob, jakým 
texty do Spectra dostaneme. U 32 znaků na řádek to celkem nebyl 
problém. Stačilo si pamatovat začátek řádky a konec napsat "pod 
něj“. Napsat těxt v réžimu "6" je oproti tomu těměř němožné ná 


první pokus bez chyb v rozdělování slov, Pak nastupuje obtížné 


dolaďování, nehledě ke zbytečným ztrátám volné paměti. A tak jsem 
rutinu vylepšil ještě jednou maličkostí, A sice tím, že sama na konci 
řádky rozděluje slova, lépe řečeno: přesouvá je na novou řádku 
pokud hrozí, že se už na tu dosavadní nevejde. Při psaní textů už 
nám pak mohou být koncové mězery "on back", 

Teď už ale několik slov k programu. Může být volán adresou 
PRINT a text zadaný v DÉ pak vyleze na konstantní adrese (v tomto 
případě 16384), Pokud byste však raději ovlivnili adresu výstupu 
sami, zadejte ji do HL, v DE nechte adresu textu a pak zavolejte 
PRIMNTB. Mohlo by se vám také hodit, že program umožňuje výstup 
hned za poslední vytištěný text (obdoba basicovského středníku). 
Toho docílíte zavoláním PRINTA (DE = adresa textu). A pokud by 
vám to ještě bylo málo, můžete zavolat PRINTI a výstupní text 
nebude rozdělen na konci řádky. Zadání vstupních údajů však bude 
trochu složitější: do (POS) dejte pozici tisku na obrazovku a do 
(ROLL) vám doporučuji dát nulu. Adresa textu bude tentokrát v HL. 
A pokud by se vám to ještě pořád bylo málo, můžete zkusit dát do 
(POS) pozici tisku, do (ROLL) nulu a do registru A kód znaku. Pak 
zavolejte ASCII, a světe div se, jeden znak je venku. Možná by bylo 
na čase se zmínit také o tom, co se vlastně se znakém při tisku děje. 
Tak tedy: znak se tiskne celkem do čtyř poloh (0..3): 


bit 01234567 01234567 01234567 
XXXXXXO0 | OOOOXXXX © XXO00000 


poloha o I Ž 3 


Na výstupu 0 není téměř nic k nepochopení. Polohy 2 a | 
vznikají přetočením bytu vlevo s následným přepadem bitů 
"vylezlých“ do CARRY Flagu do dalšího registru. Poloha 3 se 
vytvoří pouhým přetočením znaku o dva bity vpravo, Návěští ROLL 
určuje, o které z přetočení půjde při tisku znaku, což také můžete 
ovlivnit (viz návěští ASCII a PRIMT1). U poloh 1-3 musí být znak s 


podkladem OR-ován, U polohy Ů tomu tak může být, ale nemusí. © 


Potom by se podklad pod textem vymazával. 

Nakonec bych ještě chtěl upozornit, že program pochopitelně 
nebude pracovat se znakovou sadou z ROM. Budete muset udělat 
svou vlastní s šířkou 5 bitů. Můžete se pokusit i o šířku šesti bitů, ale 
je to na úkor čitelnosti, neboť znaky pak splývají. 

To je tědy ode mně všechno. 

Hodně štěstí při opisování. 


(Program je odladěn na assembleru PROMETHEUS) 
ST ent $ 


ld de TEXT | ;zavolání textově rutiny, v DĚ je adresa 
call PŘIMT © ;textu pro vytištění 
ret 


PRINTA 
PRINTO 


Ic hl,16384 -pozice tisku na obrazovce se uloží do návěští 
Id (POS), hl ;PO5 pro pozdější použití. V LPOS je adresa 
Ic (LPFOS),hl prvního znaku na řádce 


Id a,0 do COL je uložen sloupec tisku - na začátku 
Id (ČOL). a | jeů 

ex dě,hl 

Ic le TXBUF ;do DĚ adresa zásobníku pro načtení slova 
ic a, v LETT je uložena momentální dělka slova 


Id (LETT), a © zna počátku vynubováno 


PRIMTO 3 lci a,(hl) „zde začíná načítání slova, po náčtení je 


PRINTO I 


PACE 


PACE 


PAGE3 


22 


anc 127 písmeno testováno na koncový znak (+128) 
bit F,„(hl) zá na mězěru (ascil32), která Inclkuje 

jr nz PRIMTO £ ;konec slova 

cp 31 

jr z ,PRINTO 1 

ci (cle),a „načtené písmeno je pak uloženo co 

id A (LETT) | ;zásobníku, je zvýšen ukazatel počtu písrnen 


In a "we slowě (LETT) ... 

ldi (LETT),a 

Inc de 1. Ukazatele na text a zásobník 
Inc hl 


jr PRIMTO 3 ;celá smyčka se opakuje 


add a l28 © ;podprogramy FRIMTO | a PRINTO 2 udělají na 
ld (dej,a konci slova v zásobníku koncovou značku A 
push hl „odešlou slowo k tisku, nakonec obnoví 

call PACE © ;parametry, jedimý rozdíl mezi nimi je ten, 

hol hl TXBLF  ;že PRÍMTŮ 2 se vrací k tisku dalšího slowa 

čali PRINTÍ © ;a PRIMTO 1 vyskakuje ven 


Id b,a cho B se uloží počet pišměn 
Id a (COL) | ;slova, do A sloupec aktuálního tisku 


cp 43 zde se testuje konec řádky, celá stránka 

ret © „má 43 sloupců, což lze samozřejmě ovlivnit, 
ld hl, (LPOS) v případě překročení dělky řádku se vypočítá 
ci b,B snová pozice slova na dalším řádku a slovo 
call DOWMNHL ;se bude tisknout už o řádek niž 

djnz PAGE3 

kd (POS),hl — ;je také obnoveny proměnné POS a LPOS 

k (LPOS) „hl 

ici a, „počet písmen fádky je wynulowán 

ldi (COL),a 

Ic (ROLL), a © zstějně tak stupeň přetočení znaku 


ret 


push hi podprogram řídicí tisk znaků 

Il a,(hl) „nejprvě je znak načten A 

and 127 je odstraněn koncový příznak 
čall ASCII spak je znak ocheslán k vytištění... 
Id a (COL) © sloupec je zvětšen o | 


Inc a 

hc (COL), 

hd a (ROLL) | ;stupeň rotace (ROLL) se zvětší o 1... 

Inc a 

cp I ta je rozhodnuto, zda-li se bude další znak 


call z PRINT2 ;tisknout do tě samě bytové pozice s jirmým 
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ASCI0 


ROLLO 


ROLL I 
ROLI I 


ROLZ I 


cpl „přetočením nebo jestli půjde tisk už do 
call z, PRIMTŽ ;dlalší 

cp 

Id a,0 

call PRINT 
ji (ROLL), A 
pop hl 

bit 7,(hl) 
inc hl 

ret nz 

jr PRIMTÍ 


itaké je testována přítomnost koncového 
„znaku 


ld hl, (POS) 
Inc hl 

kc (POS),hi 
ret 


ld bc ó4767 zpodprogram pro tisk | znaku, do BC je 
push be „uložen začátek znakově sachy v RAM 
sub 3Z 
ld ea 
ici i,O 
ld b,B 
kc hl,o 
add hl,de — ;při výstupu je tedy v DE adresa předlohy 
djnz XB za v HL adresa tisku na obrazovce 

pop bc 
add hl,bc 
Id de (POS) 
ex de,hl 
ld a (ROLL) 


„lále je nalezena adresa začátku předlohy 


zde je zjištěno, o které přetočení jde... 


+ odesláno k dalšímu zpracování 


„přetočení O, tj. žádné 


Id b,B 

Id a,(de) 
sla a 

Id ců 

r c 

sla a 

rc 

push bc 
call A5CI2 
pop be 
Inc che 
djnz ROLL 1 
ret 


přetočení | 


; co registrů A a Č a vytištěn na 
„obrazovku 


lci b,8 

Id a,|cbe) 
sla a 

ic cO 

r č 

sla a 

c 

sla a 

rc 

sla A 

rc 

call ASC 
pop bc 
Inc che 
djnz ROLŽ 1 
ret 


„přetočení Ž 
itotěž jako v předchozím případě, ale s tim 
rozdílem, že znak je přetáčen o 4 bity 


„znak je postupně přetočen o chva bity vlevo, 
„rozložení 
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Výstup znaků na 6-ti bitěch 


ROLL3 | Idb8 přetočení 3 
ROL3 1 Ida,de) „zde je znak přetočen pouze o 2 bity vpravo 
srl a bez rozdělování 
srl a 7 i vytištěn 
push bc 
call A5CI3 
pop be 
Inc clé 
djnz ROLÍ | 
ret 
A5CI1 Id b,B podprogram pro tisk 1 znaku, tj. 8 bitů 
A5CI ld a, (cle) „bez přetáčení, vypuštěním instrukce or (hl) 
or (hl) dosáhneme toho, že se bude podklad pod 
Ic (hl), textem vymazávat 
Inc ce 
call DOWNHL 
djnz ASC 
ret 
A5CI2 © orihl) itento podprogram slouží pro výstup jednoho 
ld (hl), „mikrořádku znaku, tj. jecnoho bytu předlohy 
Id a,c „rozloženého do registrů A a C a to na 
dec hl Adresu HL a HL-1 
ar (hl) 
k (hl),a 
Inc hl 
call DOWMNHL 
ret 
A5CI3 ar (hl) 
lei (hl),a 
call DOŮWNHL 
ret 
DOWINHL inc h istarý známý podprogram pro výpočet 
ld a.h „adresy "pad HL 
and 7 
ret nz 
k a] 
ac a,32 
ci ,a 
Ic a,h 
jr č, DOWMI 
sub 8 
ld h,a 
| DOWNŽ cpáAš 
ret c 
id hl,ód4 
ret 
FIND bit 7,(hl) l na závěr něco navíc: rutina FIMD najde 
Jr nz, FIND1 | ;pomoci koncových značek B-tý text od adresy 
inc hl HL, na začátek textů je nutno napsat jeden 
jr FIMD prázdný (defm ''). Končcovou značkou se mysli 
Imrertovarný znak (+128) 
FIMD Inc hl 
djnz FIMD 
ret 
uložení parametrů: 
POS defw Ď „aktuální pozice na obrazovce 
LPOS defw 0 pozice 1 znaku řádky 
ROLL defb 0 stupeň rotace 
LETT deřb O počet písmen we slově 
TXBUF | defs 44 „uložení načteného slova 
TEXT defrn Toto je pokusný teať 


Program předpokládá znakovou sadu na adrese 64767, lze měnit. 


- MTB - 
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Výhody utilit používaných v programu 
DESKTOP jsou něsporné. U osobního 
počítače DIDAKTIK GAMA lze jejich 
výhody ještě umocnit tím, že je nahrajeme 
do druhé paměťové banky a dlě potřeby 
přesuneme do Desktopu. Pokud tedy při 
práci s textem potřebujete častěji měnit 
různé utility, můžete použít tento program, 
který zajišťuje jednak přesun utility z banky 
B do hlavního programu, ale poskytuje i 
možnost zapsání (uložení) utility na volné 
místo v bance B. Jestliže jsme kupříkladu 


nadefinovali klíčová slova, můžeme takto © 


upravenou utilitu KEYWORDS uložit na 
volné místo v bance B a kdykoli si ji vrátit 
do programu i s klíčovými slovy. 
oření a uložení programu 
Nejprve přepíšeme program Č. | a 
spustíme jej RUN, smažeme řádek č. 3, 10) 
a 110. Potom příkazem SAVE "UTILITY 
B2" LINE 9999 uložíme program na volné 
místo na kazetě. Pokračujeme programem Č. 
2, který rovněž spustíme RUN a na kazetu 





uložíme příkazem SAVE "“rewr“ CODE | 


65000,231 za program č. I. Za oba 
programy musíme uložit utility. To uděláme 
tak, že z kazety KUD | a KUD 3 postupné 
nahrajemeé do počítače vybrané utility. 
Začínáme | adresou © 3ŽT70, 
nahrajeme utilitu č. 1. Od adresy 34450 
(tedy větší o 1680, což je dělka utility) 
nahrajeme utilitu č, 2 atd. Utility nahráváme 
příkazem LOAD ""CODE 32770: LOAD" 
CODE 34450 atd. Poslední adresa nesmí 
být větší než 63010 neboť od adresy 650W) 
je uložen program pro přenos. Po zavedení 
všech vybraných utilit do počítače zapíšeme 
celý blok na pásku za programy č. | a Z 
příkazem SAVE "utility b2" CODE 32770, 
(počet utilit * 1680). Tím mámě program 
připraven k využití v DESKTOPu. 


Instalace programu do 
DESKTOPu 

Pokud jsme vše dobře opsali a přenesli na 
pásku, můžeme nyní program používat V 
DESKTOPu, Nejprve tedy zavedeme do 
počítače program DESKTOP (verzi, která je 
na kazetě KUD 1) obvyklým postupem. 
Potom zavoláme stisknutím EXT 55+K 
menu, které umožňuje zavedení utility, 
zvolíme č. 3, návrat do BASICu. Příkazem 
LOAD "" zavedeme náš program "UTILITY 
B2", který se sám spustí a zavede nám oba 
další programy a pak se vše vrátí zpět do 
textu. Při nahrání programu "rewr“ a bloku 
"utility b2" svítí červená LED na počítači, 
oznamující nim, že je připojena banka B. 


Použití úpravy v programu 
DESKTOP 
Práce s programem je snadná. Po stisku 
kláves EXT SS+K se v editační zóně objeví 
menu: "záznam basic ENTER", Můžeme 





| 20 IF INKEYŠ = b" THEN STOP 


od které | 


| 112DATA 177,32.243,175,50,232 


>> software - programování << 


opona stisknutím příslušné klávesy vybrat záznam 
2=| utility do banky B, návrat do Basicu nebo 


obává "s -| stisknutím ENTER volit zavedení utility, 
Pinc 8: 88 en Pon iněný ono vá o O Onadk n a ž re 


které zadáme podle tabulky a odešleme. 
Program se automaticky vrátí do textu. 
Příkazem EXT 1 voláme utilitu, což již 
známe z manuálu k DESKTOPu, 

POZOR W programu nění ošetřeno 
volání čísla, kde není uložena žádná utilita a 
rovněž nění ošetřena možnost přepsání 
utility jinou. Na oba případy si musíme 
dávat pozor. 


Program 1: 
| REM OOĎOOOČOJOC 
3 RESTORE 110: GOTO 100 
5 OUT 127.0: RAMDOMIZE USK 48206 
10 CLS: PRIMT $1:'zaznáam © basic | ENTER: 
PALUSE NOT Pl; IF INKEY$ = "z thěn POKE 
Ó5000, 1 


30. OUT 
ČS x 
40 RANDOMIZE USR 65002: RLIM 
100 FOR a=23760 TO 23770: READ b: POKÉ 
a,b: NEXT a: 5TOP 
110 DATA 211,127,8,0,8,62,1,211,127,8,201 
9999 OUT 127,1: LOAD "ČODE: LOAD 
"CODE: RLIM 
Nejdříve program spustíme příkazem 
RUN. Po proběhnutí programu zrušíme 
řádky 3, 100 a 110: Program zaznamenáme 
na kazetu 


SAVE "UTILITY" LINE 9998 


127,1: IMPUT "c.util.:“;x: © ROKE 


Začáteční písmena slov "zaznam“ 4 
"basic" zapíšeme následovně: 
EXT +9+2+EXT +8 


Program 2: 

10 RESTORE 100: LET c=l 

20 FOR a=65999 TÓ 65233: READ b: POKÉ 
a,b: LET c=č+b: NEXT a 

30 IF c<>24942 THÉM PRIMT "Chyba v zápisu 
dati“: 5TOP 

40 PRINT "DATA BEZ CHYBY, 5TÓP 


100 DATA 0,0,205,78,254,48 

101 DATA 118,58,232,253,183,32 
102 DATA 42,1,144,6,17,184 

103 DATA 181,205,9,254,205,20 
104 DATA 254,35,19,11,120,177 
1o5 DATA 32,243,201,8,62,120 
106 DATA 50,211,92,62,1,195 
107 DATA 208,92,8,62,18,50 

108 DATA 211,92,62,0,195,208 
109 DATA 92,1,144,6,235,33 


110 DATA 184,181,205,56,254,205 
(11 DATA 67,254,35,19,11,120 


113 DATA 253,201,B,62,126,50 
114 DATA 211,92,62,0,195,208 
[15 DATA 92,8,62,18,50,21| 

| 16 DATA 92,62,1,195,208,92 
117 DATA 58,233,253,71,33,144 
118 DATA 254,35,35,35,126,183 
119 DATA 200,184,32,247,35,126 
120 DATA 35,102,111,55,201,62 
121 DATA 2,205,1,22,61,22 

122 DATA 215.62,20,215,62,7 
123 DATA 215,62,9,17,146,19 


„24- 





Desktop a Didaktik GAMA 


124 DATA 205,10,12,253,203,1 
125 DATA 174,1,0,0,251,205 

126 DATA 61,31,62,3,50,233 

127 DATA 253,175,50,232,253,55 
128 DATA 195,234,253,1,2,128 


(129 DATA 2,146,134,3,34,141 


130 DATA 4,178,147,5,66,154 
131 DATA 6,210,160,7,98,167 
132 DATA B,242,173,9,130,180 
133DATA 10,18,187.11,162,193 
134 DATA 12,50,200,13,194,206 
135 DATA 14,82,213,15,226,219 
136 DATA 16,114,226,17,2,233 
137 DATA 18,146,239,19,34,246 
138 DATA 0,0,0.0,0,0 


Po bezchybném zápisu programu a dat do 
počítače provedeme záznam na mg. pásku. 
Začátek záznamu nastavíme za Konec 


programu č, I, 


SAVE "rewr" CODE 65000,233 
Utility z kazety KUD 1 a KUD 3 


| můžeme uložit na pásku například takto: 


Program 3: 


| 1000 LOAD View UČODE 32770 


110 LOAD "Insert+Cať'" CODE 34450 
1020 LOAD "Pulidown'ČODE 36130 
1030 LOAD "Fontedit CODE 37810 
1040 LOAD '"Bt100 AB'TODE 30490 
1050 LOAD "Bt552 AB'ČCODE 41170 
1060 LOAD "Art studio'CODE 42850 
1070 LOAD "Blockoper'CODE 44530 
1080 LOAD "Calc OPOAM' CODE 46210 
1090 LOAD "Kaboom'CODE 47830 
1100 LOAD "Keywords'CODE 49570 
1110 LOAD "Remaker'CODE 51250 


| 1120 SAVE "utility b2ž"CODE 32770,12"1680 


1130 VERIFY "CODE 

Program "utility b2" uložíme za oba 
předcházející programy. 

Tabulka 1 | 


| Fomteditk © | 
| Br 100 AB 





[CacoPOAM | © | 46210 
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s FINDER 2 - má shodnou funkci s FINDEREM, 
ale je psán va strojové kčci, 

uDATADLUH 50 - pokud si chcate zapisovat 
veškeré Údaje o dluzích, pak můžete využít pro 
uto Činnost počlače a DÁTADLUHu. Již z 
názvu vyplývá, že může vést evidenci až o 50 
Cuzích 


Kromě výše uvadených programů najckstě na | 


disketě také 

sUTILITA PRO TISK Z GALGULA NA BT 100 - 
majilalé této jednojehíčkové tiskámy dostávají 
příežňost tisknout si tabulky, Ma disketě |sou 
ovladače pro několik různých zapojení, 

eFONTY - k tomu všemu ještě máte k CSpazICÍ 
31 fontů, kleré jsou klasického formátu (BB 
bytů) vhodných do vašich programů nebo pro 
převedení čo DESKTOPU, 


PUBLIC 21 
Lisketá s Publc Dornainem 21 jé určitou 
záštnosti. Obsahuje následující. 
sBMF CONVERT - je program velice užitečný 
wo programátory, kteří chtějí mů ve svých 
progra 


1 pěknou grafiku, dále pro ty, kteří 








k A, 





Musím se přiznat, že vždy, když hraji na 
prvotřídně udělaný zvuk, zvláště mnohé zvukové efekty, Proto jsem 
se rozhodl problematiku poznat hlouběji a napsat krátky 
kterým docílím téměř všech zvukových efektů užívaných ve hrách i 











počítači hry, obdivuji 


v dalších programech. Není to tak obtížné, 


založeny na průběžném zvyšování něbo snižování kmitočtu zvuku. 
Program je celý napsán v jazyce BASIC, jen data v řádcích 70 a 
80 budou použita pro vytvoření programu ve strojovém kódu. 


Jak připravit program k užívání? 


Nejdříve jej podle výpisu pečlivě přepište do svého počítače a 
Pokud se program během své 
Činnosti zastaví a ohlásí CHYBA V DATECH!, je na řádcích 70 
nebo 80 chyba, které jste se dopustili při přepisování. Data musite 


pak jej spusťte příkazem RUN. 


opravit a program znovu spustit. 
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a 





chtěj, aby tiskopisy rebyty 
Dokáže totiž převádět gráfiku z počítačů PC. 


šči 


bitmap, na kterých je možnost snadno si 


s převadané obrázky - na ukázku jsou přidány | 


léž 4 jž převedené obrázky, 

K tomu všemu ještě získáte 
s Fodrobný mánuál - ter ja možno vytisknout. 
Je formátu pro těxtový editor ZX 602, Kdo jej 
nemá, může si tento tex vytisknout z T 802 na 
PC, k čemuž ja potřebná jediná konvěrza 
souboru s manuálem cho IMS DOSu, 

ča cemu 65 Kč ledy koupfls disketu, 
Korkurenci (a jestli ano, určitě nebude za cenu 
Public | Domainu), velké množství ukázek a 
manuál ve formě souboru na disketě. S BMP 
COMVEHTem sa fantazii rměze nekalou... 


PUBLIC 22 


V kompletu PUBLIC DOMAIN 22 najdete 1 
hru, 3 Ližitkové programy a spoustu melodií pro 
pročrárry WHAM a ORFEUS, 










. 
a : 

= : 

n | 
". 


program, 


Pros 
protože efekty jsou n 


| způsobí, 





také umožňuje ovlivnit 
obrazovky. Na adresy 50010 a 50060 


barvy pruhů a na adresy 50023 
o 8, 16 nebo 2d. Osmička 


Nový Public Domain/Zvukové efekty pro ZXS548 


mmm| «COME EARLY HOME - je hra, která svým 


mě na. prní oohlad 


připománá 


<| © TEXTER - pokud rádi děláte dema nebo jiné 


programy, kde používáte scrolující téocty, pak je 
TEXTER tím pravým pro Vás, V něm si text 
napiste vybraným fonter (můžete si ho | 
naeditovat), vyberete si elekt a celý scrolling 
Pracuje pouze s kazetou. 

mapek a plánů k hrám apod. COMádá se 


apod). 
| SSUPERPLAYEH - kdo potřebuje hudbu do 
svých programů a neumí si vytvořit vlastní, ten 
může použí tento program, jenž ja jakousi 
Vybranóu melodii ze uložit na disketu nebo 
kazetu. Program sdělí potřebné informace 
sám. Lze měnit | rychlost hraní vybrané 
melodie. Komu nevyhovuje acresa umístění v 
parnět, tan jistě uvtá, žá ra disketě s PD jsou | 
zdrojová data jednotlivých skladeb, která je 
možno nahrát do WHAMu a zkompěovat jinam 
(v této podobě na disketě nenajdete skladbu 
© 12), Komu se libí více zvuk z ORFEA, ten 
může použit melodie upravené přímo pro něj 
nebo již hotové a zkompilované. Pro lepší 
přehlec: 


= soubory "MELODY číslo-O" jsou melodie do 
WHAMU (nazkormpilovaně) 
wsoubory "music číslo“ jsou melodie do 
ORFEA (nezkompilovanél 
s soubory "music číslo com" jsou melodie z 
ORFEA (zkompilované a relokovatelnéj 
-LN - 


(| 4) PÓKE 50003,1: POKE 50005,50: POKE 20006, 1:FOR I=1 TO 20: 
| POKE 50002,50+1*5: RANDOMIZE USR 50000: NEXT | 
POKE 50052,255: POKE 50053,1: POKÉ 50055,255: POKE 20056,1: 
o) POKÉ 50003,1: POKE 50005,50: POKE 50006,1:FOR I=1 TO 20: 
POKE 50002,10+1: RANDOMIZE USR 50000: NEXT | 
T) POKE 50053,l: POKE 50055,50: POKE 50056, 1:FOR Im1 TO 20: 
POKE 50052,50+1"5: RANDOMIZE SR 50000: NEXT I 


barvy pruhů na okraji 
umístíte povelem POKE číslo 
a 0073 číslo barvy okraje zvětšené 
pošle zvuk na magnetofon, šestnáctka 


če zvuk bude vycházet z vestavěného výstupu a 


čtyřiadvacítka připojí oba výstupy. 


na chyby a podobně, 


Efekty se dají použít nejen vě hrách, alé i v ostatních 
programech, například 


jako zvukové potvrzení výběru, upozornění 


Věřím, že si s tímto programem ještě hlouběji pohrajete a strávíte 


s ním mnoho příjemných chvil, 


Jestliže se vám program spustil správně, počítač vás požádá, 


- Crazy Soft - 


abyste spustili magnetofon a program sí nahráli. Později, až budete 
program potřebovat, vyvoláte jej těmito instrukcemi: CLEAR 
49999: LOAD "" CODE a program po nahrání spustíte. 

Program se skládá ze dvou základních částí. V první se zvuk | 
postupně snižuje a spouští se povelem RANDOMIZEÉ USR 5000. 
Druhá část, která se spouští povelem RANDOMIZE USR 50050, 
zvuk zvyšuje. Změnami parametrů na adresách 50002, 50005 a 
50052, 50555 se dají efekty podle libosti měnit. 

Ale doporučuji vám nejdříve si vyzkoušet tyto efekty: 


1) POKE 50002,255; POKE 50003,|: POKE 50005,255: POKE 50006. 1: 


i ŘEÉM ...... E 


Z REM * (c) CRATYSOFT 1993 * 
3 REM oa ee ění Hm 
10 CLEAR 49990. LET kontrola = O 
ZO FOR | = 50000 TO 50091: READ a: LET kontrola = kontrola + a: 
POKE i,a: MĚXT I 
30 IF kontrola <> 5370 THEN PRINT "CHYBA V DATECH !1I"; STOP 
TO DATA 243,17,44,1,33,44,1,213,193,62,0,211.254,0.11,45, 
194,93,195,213,193,62,255,211, 254011 4, 5,194,100, 
195,43,36,37,19,194,87,195,251,201,0.0,0,0.0,0,00 


RANDOMIZE USR 50000 (F i: | ja 0: 
2) POKE 50002200: POKE 50003,1; POKÉ 50005,100: POKE 50006,1: | 20 DATA 243,17.88,1,33,44,1,213,193,62.0,211,254,0,11,4,5, 
V . E i“ 154,143,195,513,193,62 255 7| 1,254,0,11,4,5,154,158, 
RANDOMIZE LISR 50000 195,43,36,37,27,194,137,195,251,201 
3) POKE 50002,50: POKE 50003,1: POKE 50005,50: POKE 50006,|: 100 SAVE "sound" CODE 50000100. 
RANDOMIZE SR 50000 


| : | = Ne 
„25 
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Tímto příspěvkem bych chtěl čtenáře seznámit se svými 
zkušenostmi získanými experimentováním se samply a 
obvodem AY. 


Princip 
Samotný princip přehrávání samplů je jednoduchý: Ve 
všech kanálech zakážeme generování zvuků a šumů tj. do 
registru 7 vyšleme hodnotu 255. Poté již stačí do registrů 
hlasitostí jednotlivých kanálů © zapisovat © požadovanou 
hodnotu; tedy regulace hlasitosti zde slouží jako výstup 


našeho pseudo D/A převodníku, Tímto jednoduchým | 
způsobem tedy získáme 3 DVA převodníky, každý má, 


rozlišení 4 bity (možné hodnoty jsou 0-15). Zdálo by se, že 
problém je vyřešen, alě.... 


Ten zvuk je nějak divný. 

Každý, kdo se tímto způsobem pokoušel využívat svůj 
milovaný obvod AY, byl jistě zklamán. Kvalita zvuku se i s 
poměrně velkým sebezapřením nedala nezvat dobrou. 

Já sám jsem kvůli tomu probděl několik nocí, ale pak jsem 
se rozhodl vyřešit problém vědecky: Po zralé úvaze jsem 
dospěl k názoru, že jedinou možnou příčinou nízké kvality 
výstupu na AY, může být pouze nelineární závislost výstupu 
na vstupní hodnotě. Vzal jsem tedy do ruky voltmětr, 
jednoduchým programem jsem postupně generoval tóny o 
hlasitosti 0 a 15 a měřil střídavé napětí na výstupu. Jak je 
vidět z tabulky a ještě názorněji z grafu - výstup z AY 





skutečně není lineární, ale exponenciální (grafem není- 


přímka, což byl námi požadovaný tvar, ale exponěnciála). 
Důvod, proč má hlasitost exp. průběh tkví ve vlastnostech 
lidského sluchu - ucho vnímá hlasitost logaritmicky, proto 
AY musí mít exponenciální výstup, abychom jej vnímali jako 
lineární (snad jsem vás příliš nepopletl).... Ale pozor! Samply 


(alespoň ty "běžně dostupné“) jsou určeny pro lineární 


převodníky !!! 
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Důsledek... 


Z předchozího textu vyplývá, že nemůžeme přímo posílat 
bajty ze samplů na výstup, ale musíme je nejdříve nějakým 
způsobem přizpůsobit. Existují (přesněji řečeno - znám) dvě 
možnosti: 


>> software - programování << 






Přehrávání samplů na A W-3-8912 





Z 
EL 
ne 
a 


id di 12 43 id ds 


T 
o 4 ž 2 4 E ě T L 
Skládáním více kanálů do jednoho výstupu pomocí určité 
tabulky vytvořit lineární výstup - výhodou této metody je, že 
můžeme s poměrně velkou přesností vytvořit a 5-bitový 
převodník, za nevýhodu je nutno považovat fakt, že není 
možně přehrávat vícekanálovou hudbu - tři kanály jsme 
spatřebovali kvůli oné linearizaci. Já jsem provedl následující 
přiřazení (pro 4 bity): hodnota O-výstup 10mY, hodnota 
1-výstup 20mV, hodnota 2 výstup 30 mV atd.(Počáteční bod 
napětí může být libovolný - mohli jsme klidně začít od OV, 


| nebo Hřeba od 100mV; podstatné je, aby hodnoty. byly 


odstupňovány stejnoměrně = lineárně). Vhodné hodnoty 
"hlasitosti" v kanálech A, B a C jsem opět zjistil měřením 
(pokud nemáte voltmetr, nevadí - s poměrně dobrou přesností 


| můžete předpokládat, že napětí v jednotlivých kanálech se 


sčítají, tj. pokud vyšlete do kanálu A hodnotu 2, kanálu B 
hodnotu 3 a kanálu C hodnotu 0, výsledné napětí bude asi 
3,3mYV, viz. tabulka). Nezapomeňte, Že na výstupu AY jsou 
kondenzátory - má tedy smysl měřit jen střídavé napětí, 
stejnosměrné je vždy nulové. 


DEFS 256-+7256 | ;tabulka bude začínat od adresy 


TABLE DEFB 2.6 „dělitelné 256 
DEFB 4,8 první hodnota je pro kanály A,B 
DEFB 5,9 druhá hodnota je pro kanál © 
DEFB 5,10 kan. A, B jsou sdružené proto, 
DEFB 5,11 aby, výstup byl lineární jak u zá- 
DEFB 4,12 spojení MONO, tak I u STEREO 
DEFR 0,13 
DEFB 5,13 
DEFB 7,13 
DEFB 5,14 
DEFB 7,14 
DEFE O,15 
DEFB 6,15 
DEFB B,15 
DEFB 9,15 
DEFB 11.14 

START LD BČ,*řFFD 
LD DE,%07FF „do řídícího reg. (č. 7) zapíšeme 
OLT (C,D hodnotu 255 - zákaz generování 
LD B,*BF tónů a šumů 
OUT (Č),E 
EXKX 
LD BC,ěFFFD „BC „řídící port 
LD DE, 40805 :D'="'hlašitost" v kan. A, E=hl, w B 
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>> software - programování << 


LD L,80A Lh, w kanálu Č 

EXX 

LD HL,DATA iHL=adresa přehrávaného samplu 

LD DE,LEN iDE=počet přehrávámých bajtů 
LOOP LD A,(HL) vyzvednutí bajtu 

RRA sa převod B bitového samplu na 

RRA „4 bitový 

RRA 

RRA 

AND 4F 

PUSH HL 

LD H.TABLE/256 ;převod samplu podle tabulky 

ADD AA tabulka má dvoubajtové položky 

LD LA iz. kornentář u hodnot v tabulce 

LD A,(HL) 

INC L 

EXX 

OUT (C),D „do hlasitosti kanálu A bude 

EKX zapsán první bajt příslušně 

OUT (C).A polažky w tabulce 

EXX 

OUT (C),E stejná hodnota pro kanál B 

EXX 

OUT (C).A 

EKM 

OUT (©),L zlo hl. kanálu C zapíšeme 

EXX 

LD A,(HL) druhou hodnotu z tabulky 

OUT (C), A 

POP HL 

LD A,(WAIT) „malá přestávka - určuje rychlost 
LOOPOO | DEC A „přehrávání samplu 

JR. NZ,LOOPO0 

DEC DE 

LD A.D 

OR E 

JR. NZ,LOOP 

RET 
WAIT DEFB 20 


Druhý způsob spočívá v tom, že přímo převedeme bajty ze 
samplu na úroveň odpovídající AY. Nevýhodou je různá 
nepřesnost pro různé hodnoty, jak je z grafu vidět, pro 
hodnoty blízké () by byl výstup velice kvalitní, naopak pro 
hodnoty kolem 123 a výše by výstupní chyba, tedy zkreslení, 
již byla neúnosně veliká - to se ale dá zlepšit tím způsobem, 
že několik nejvyšších "AY hodnot" , které mají příliš velký 
"rozestup“ oželíme a sampl zlinearizujeme jen do rozmezí 
hlasitosti“ 0-11. Zde je možný způsob realizace: 


START © LD DE,TAB 1256 bajtů dlouhá převodní 
LD HL,LENS stabulka 
XOR A 
LOOPOO0 LD B.[HL) v této smyčce se plní převodní 
LOOPO1 LD (DE), A tabulka - využívá se faktu, že 
INC DE několika po sobě jdoucím hodnotám 
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DJNZ LOOPO1 
IMC HL 

IMC A 

ČP IZ 

JR. ©, LOCOPOO 


„přiřazujemeě stejně číslo, počet 


LD DE,407FF 'tj. zákaz generování tónů a šumů 
GLUT (Č),D we všech kanálech 

LD B,4BF 

OUT (C),E 


LO HL, DATA 


„adresa (B bitového) samplu 
„délka samplu 

LD A.(HL) 

LD D,TAB/256 
ADD A,TAB?256 
LD EA 

LD A,D 

ADC A0 

LD DA 


LD BC,$+FFFD 
LD A,10 
OLT (C), A 
LD B,+BF 
LD A, (DE) 
OUT (C), 


skaždý bajt samplu jednoduše 
;převedeme podle tabulky 


shodu 


LD A,žĎ 
DEČ A 
JE NZ,LOKPOS 


POP BC 
CPI AMC HL, DEC BC 
JP PELOOPOŽ | ;BC<=>0 => JP LOOPO2 


LOOPO5 


TAB DEFS 256 


LEMS DEFB 4,3,4,5,8,11,21 
DEFB 21,33,57,58,31 


Jak jste si jistě všimli, oproti předchozí metodě nám stačí 
na přehrání jednoho samplu jeden kanál; bylo by tedy 
například možné napsat prográmek, který by upravil sampl do 

"aypsiloňáckých“ 4 bitů a poté takový sampl použít v 
nějakém skvělém programu (Sample Tracker nebo Music 
Maker).... Navíc by bylo možné zdokonalit regulaci hlasitosti: 
u menší hlasitosti posunout všechny hodnoty v samplu níže 
(jak ji bylo dříve naznačeno - posunutí napětí je ze zvukového 
hlediska nepodstatné), kde je může AY lépe reprodukovat. 
Znamenalo by to ovšem mít v paměti 8 bitový sampl a 16 
tabulek k převodu do různých hlasitostí. 


Doufám, že jsem vás tímto příspěvkem vyburcoval k 
dalšímu experimentování se zvuky a pazvuky na Spectru a 
těším se na vaše úspěchy...... 


- Henryk Paluch- 
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V ZX Magazínu č. 2/94 se objevil článek | 


"Textový tisk z Desktopu“. Využil jsem 
námětů k vylepšení utility a upravil jsem ji, 
respektive napsal celou znovu. 
Oprati původně uveřejněné utilitě umí 
tato 
m má přehledné 


měnu 5 možností 


na stránku 
Desktopu) 
e tiskne se nastavený blok textu, nikoliv 
celý text 
m umí zarovnávat text do středu, k 
levému, pravému a oběma okrajům 


še nastavuje i podle 


Volbou EXT I se vyvalá inicializace a 
EXT P se vyvolá tisk. Tisknout je možno i 
přímo z menu zvolením funkce PRINT=tisk. 


V Desktopu je i nadále nutno používat 


neproporcionální fonty. Já používám šířku 
fontů 8 bodů. Font 1 je normální písma, font 
2 je tučný, font 3 je kurzíva a font 4 je 
podtržené písmo. 


Pro ty, čo nemají tiskárnu v zápojční | 


Special Didaktik jako mám já, je nutné si 
upravit inicializaci, a ti, co nemají v tiskárně 
češtinu v kódu Kamenických (opět jako 
mám já) si musí upravit převodní tabulku (ti, 
čo nemají češtinu v tiskárně vůbec, tak mají 
smůlu - nebo mohou zkusit DOWNLOAD). 
5 mou tiskárnou EPSOM LX-100 mi utilita 
chodí (zatím) bezchybně. 


Ačkoliv je zdrojový těxt trochu delší (po 


přeložení asi 1125 bytů - profik by to napsal | 


jistě kratší a lepší), určitě se vyplatí si ho 
opsat. Zdrojový text byl napsán a odladěn v 


assembleru PROMETHEUS. 
Mnoho úspěchů přeje 
Ladislav Doležal - MADSOFT - | 
Vlastní program: 
org 46520 „začátek utility 
jp VL TISK „EXT P - tisk 
IMIT Ic a 136 „inicializace 
call SENDCKIT ;tiskárny 
jr BEČIM „skok 
SEMDOUT out (127),a „nám již 
Id a, Ť „rutina pro zapojení 
out (127),a — ;Speclal Didaktik 
ret :ze ZXM 6/92 
BECIN call +*ODó6B „smaž obrazovku 
Id až „otevři kanál 
call * 1601 „pro obrazovku 
MEMU k hl TEXTI adresa TEXT] 
MASTAV Ida, nastav draft - I 
Id (48199),a | ;(pro MLO = Z) 
Id a,1 „nastav levý okraj 
hd (48198),a — ;tisku na I 
id a, (51723) | ;přečtí počet řádků 





TESTI 


| | TINLA 
nastavení parametrů tisku (počet řádků | 


TIDRÁAFT 


TIL M 


TIL P 


>> software - programování << 


ji (48196),a 
call TESTÍ 
jr TESTKEY 


Id a, (48199) 
cp I 

jr z TIDRAFT 
Ic hi, TEXTŽ 
jr TIL, M 


lcl hl,TEXT3 
call TEXTOUT 
el hl, TEXT 
call TEXTCKIT 
ji hl,TEXT4 
call TEXTOUT 
li a (481598) 
li bc, 

idca 

čall *61A1B 
ll bc.(48196) 
li hi,TEXTT 
Ic hi,TEXT5 
call 1A1B 
ld a,1 

čall 61601 

ld b,Ž 

call 3438 

jd a, 

call *1601 
ret 


ici a,(hl) 

and 127 

rst l 

bit 7,(hl) 

ir hl 

jr z,TEXTOUT 
ret 


call IMKEY 
call 56105 
ep'1" 

jr z VOLBÁ1 
5 "2 

jr z VOLBA 
cp 3 

jr z VOLBA3 
cp'4' 

jr z,VL TISK 
cp "5" 

jp z 48206 
cp a- 

jr z VOLBAČ 
jr TESTKEY 


el 

halt 

bit 5,(ly+1) 
jr z, IIMKEY 
res 5,(lý+1) 
Id a.(23560) 
ret 


pop hl 
Id a,(hl) 


„ná str. z Desktopu 
„volej TESTÍ 
„test kláves 


„zjisti, Jestli 

„se má tisknout 
„nápis DRAFT 
nebo nápis MLC) 
„vytislaní nápis 
:NLC) a skoč dál 


„nápis DRAFT 

s wyrtlskoní 

„5mážř místo, 
„nastav [KaZiCÍ 
sna tisk Čísla 
sčti levý okraj 
„vynuluj BC 
„dej počet do Č 
„vytiskni čísico 
ico BČ počet 
+Kádků na stránce 
:na pozici, kam 
„počet řádků na 
stránce, otevři 


Znakový tisk z DESKTOPu (podruhé) 





inc hl „kódů na tiskárnu 
or á „ukončených © 
call nz OUT | ;převzato 
jr nz, ESC „ze ZXM 2/94 
jp (hl) 
ČVLIT push af selalší 
WAIT call BOZO „ze známých 
ip ne,4B8206 3 
in a.(55) pro 
bit ř,a „vyslání 
jr nz,WAIT znaku, který je 
pop al >V akurnulátoru, 
out (31),a „na tiskámu, 
ld 1,6 „opět 
čall SENDOUT ;ZXM 6,92 
ret ;vrať 5E 
VOLBAT Ida (48199) | ;je volba DRÁFT 
cp i „nebo NLČ)? 
jr zZMEMNMLO ;a podle toho 
ZMENDRAF ld a, 1 „bud změří na 
jr ULOZ BRAFT nebo 
ZMEMMLC) lci a, 2 MLC, 
ULOZ ld (48199),a | ;hodnotu ulož 
jp REPEÁT A OCÍskoč 
VOLBA cal 53470 -zadávání Čísla 
ld a, „po návratu 
ll (43198),a | ;ulož číslo 
jp REPEÁT -A odskoč 
VOLBA3 call 53470 podprogram pro 
jd (48196),hl | ;How many, ulaž 
jp REPEAT -hodnotu A skok 
VOLBAG da lž ovyšli na tiskámu 
call ČXLIT skád 12 (FORM 
jp REPEAT „FEED) a odskok 
VL TISK | call E5ČÍ „vlastní (sk 
L M defb 27,108,0 ;levý okraj 
id a (48198) | ;na uvedenou 
call CWIT „hodnotu 
L P call E5C1 „nastav počet 
defb 27,670 ;řádků 
Ic a, (48196) | ;na stránku 
call OLIT -vyšli hodnotu 
ČLIALITY Id a (48199) | ;našťavení 
cp I skválity tisku 
jr z, DRAFT ;je to DRAFT? 
© MLO | callESČÍ -je to MLO, pošli 
deřb 27,120,1.27,107,0 ;5ELECT 
KOC „NLG-Rorman font 
čali OUT vyšli a 
jr ZPRACUJ © pokračuj 
O DRAFT call ESC „Jedná-li se © 
defb 27,120,0 ;DRÁFT, vyšli 
RO A (SELECT DRAFT 
call OLT 
ZPRAČUJ call 54976 „zjisti začátek 
Id (48194),hl | ;a konec bloku 
ja (48192),de ;a ulož hodnoty 
KO a „nastavení Ů na 
id (48191),a | ;pomocnou adresu 
RE ZPRAC call LDIRI3 —— ;přesun řádku 
id a,(23296) | ;Informační byte 
anc % 1100000 : je tarn 
cp „obrázek? 
jr z „MEMIOBR | ;ne =adskoč 


>> software - programování << 


jr nz, HLEDEJ © ;kterému 
ZMAKNALE Id hiTÁB KAME zodpovídá kód 

che c „v tabulce 

add hl,bc  KAMENICKÝCH 

kl (hl) „po nahrazení 

pop hl pokračuj 

ldi (hl),a „w hledání 

ret 


TAB. DESK defb 128,129,130,131 :dlakričika 
deřb 132,133,134,135 ;Desktopu 
defb 136,137,138,1390:8E8EÉ:$ 
delb 140,141,142,143:CČFŘZŽ 
deřb 144,145,146,187 :$YA4 ÁrÍ 
defb 148,149,150,151:fĎňŇ 
defb 152,153,154,155 :0 ÓťŤ 
delb 156.157 ;úÚúdů 


TAB KAME defb 130,144,136,137 ;dlakritika 
defb 168,155,135,128 ;Kamenick. 
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JEOBR — Id hl,23299 ano, tak text začíná 

jr CALL DEK | ;o dva 
MEMOBR ld hl,23297 -— ;byty dále 

call ji POCITEJ 1počítej znaky na 

call MASTFOMT ;řáchek, nastav Karit 

jp ZAROVNE| ;a zarovnej, tisk 
LORIÁ | Idhl(dšl9d4)  ;začátek bloku 

ld de,23296 | ;na 23296 
DÁLE Jeli „přenes 

Id a,(hl) „testuj konec 

cep l3 +„Aádku 

jr z KOMEČRKAD ;ano = odskoč 

jr DALÉÍ „ne = přenášej 
KONECRAD Idi „poslední kc 

lci (48194),hl  ;zjistí, 

ld ch -zda se 

Ic el sjedná o 

bd hl,(48192) | ;poslední 

or a „řáclek 

she hl,ce „laku 

jr c KONECEL | ;jestiiže ne, 

XOr A „tak chej 0 na 

jd (48191),a pomocnou 

ret vArEsu A Vrať se 
KOMECBL Id a, (48191) | ;už je konec 

cp I „bloku, zjistí 

|Jp z, 48206 „zda se má 

lci a, | „tisknout ještě 

ld (48191),a — jjeden řádek 

ret „návrat 
DEKOWPRI Ic de, 23424 | ;dekomprimuj na 
DEK | ld a,(hl) adresu Žid 2d 

cp 13 :testuj konec 

jr z KONECDEK ;řáciku 

sub 160 test výskytu 

jr c MEĎDPAK © ;kódu po 
OPAK jd ba opakování, 
DEKCYKL dechi Jestliže ara, 

Id a,(hl) :tak načtí 

irc [l :kácd znaku, 
ČYKLUST ld (dej,a který se opakuje 

inc che „4 rozepiš ho, 

djnz CYKLUSÍ opakuj až B = 0 

inc hl další znak 

jr DEK 1 „polu w hledání 
NEOPAK  Ieii „není kód pro 

jr DEK I opakování, pokr, 
KOMECDEK Ic (dej,a konec řádku, 

ret ipřeněs kód [3 
PREVOD | kihl,23424 | ;začátek převodu 
MO DIAK Id a,(hl) „ailakritiky 

cp 13 test konce řádku, 

ret r konec = návrat 

sub 128 je to 

call ne CHAKR | ;clakritika ? 

lrc Hl „není dlakritika, 

jr MO DIÁK © tak hledej dál 
DAKR. ll a,(hl) „hleckej 

push hl skiád 

Id TAB DESK ;alakritiky 

Id b,O „w tabulce 
HLEDEJ | cp (hi) „pra DESKTOP 

Inc hl -A Nnahrací 

Inc bc +ho káckern, 





defb 169, 158,145,146 ;máte-li 
defb 152,157.160,143 ;v tiskámě 
clefb 161,139,131,133 ;jiný kód, 
defb 164,165,162,149 ;uprawte si 
defb 159,134,150,166 ;ji podle 
čelb 153,151. ;potřeby 
FOMTI push ař nastavení 
call ESC Í „fontu | 
defb 27,33,0 
XOT A 
call OLT 
pop af 
ret 
FONT push ař „nastavení 
call E5C I foru Z 
defb 27,33,8,0 
pop af 
ret 
FOMT3 push af „nastavení 
call ESC 1 +fontu 3 
delh 27,33,64,0 
pop af 
ret 
FOÓNTA push af „nastavení 
call E5CÍ „fontu 4 
defb 27,33,128,0 
pop af 
ret 
POCITEJ | Ida23296) |- ;Informační byte 
and %1 | „testuj font 
ld (48100),a | ;a zápiš slho 
id a, (23256) | ;zaše načti byte 
and % | 100 test zarovnání 
id (48185),a © ;na řádku, ulož 
Id a, (59000) ;ho, načti šířku 
lci cle O „fontu, hodratu 
Id ea „přeplš do DE 
ld hi(51750) | ;čH šířku textu 
dec hl 1a zmenší ji o 
dec hl +dva a dělením 
call DELEMI szjistí počet 
Id (48186), hl | ;znaků na řádek 
POCIZNAK Idhl.23424  ;začátek textu 
I bc, snástav BC = O 
DALEZ ki a,(hl) „nat hacinoty 
cp 13 ně najdeš kc 
ret z +13, tak se vrať 
sub 4 „s údajem o počtu 


„2. 





Znakový tisk z DESKTOPu (podruhé) 


jr c „FONT KOD „znaků na řádku 
Inc bc w BC, ale 
Inc hl „přípaciné kóchy 
jr DALEŽ „na změnu fontu 
FONT KOD inc hl ina řádku 
jr DALE2Ž „nepočítej 
DELEMI | Ida.h „podprogram 
Icl cl 1pro 
Il hl, „dělení 
ld b,ló „dvojregistru 
DELZ slla c „HL 
acdc hl,hi „DE 
sbc hl,deé „převzato 
jr ne.DEL3 „z knihy 
add hl,che „Assembler 
dec © | 
DEL3 djnz DEL2 „ZX Spectrum 
ld h,a 1, dj 
id I,c i 
ret „návrat 
| MASTFONT ci a (48190) | ;podprogram pro 
MASTI čp Ó „fest A 
jp z FONTI „nastavení 
cp I „anůu 
jp z, FONT sra 
čp Ž „řádku 
jp z „KOMT3 
jp FÓMT4 
ZAROVMNEJ Id a (48189) | ;zde se provádí 
cp 12 odskoky na 
jr z.RKGHT „podpragramy 
cn 4 pro zarovnání 
jp z BOTH řáciku 
cp 
jr z, CENTER 
RAD OUT ld che, 23424 | ;podprogram pro 


RAD. OUITŽ Id hl,RAD OUIT2 tisk jednoho 


JE FONT 


SPOL 


DÁLE 


Id a, (de) „řádku, testuj 
sub 4 případný Kant 
jr cJE FONT | ;nebo konec 

ld a,(de) „řádku, Je-li 

cp 13 +13, tak vyšli 
jr z,CR LF skáchy CR+LF a 
call OUT „je-li to 

inc che 1znak, tak ho 

jr RAD ČWIT2 | zvyšli a pokračuj 
Id a,(dej ;v tisku 

call MASTI změna fontu 
inc cle 1uprastřecí 

jr RAD OUT2 | ;řádku 

call E5Č1 vešli kdy 
defb 13,100. ;pro konec 

jp RE ZPRAC | :řádku 

call 5POLI 1centrowání 

jr DALE3 „řádku 

call POČIZMÁK ;zpačítej znaky, 
l a, (481Bó) | ;čti max. znaků 
kl hl,o 14 odečií 

Ic la tyto ově 

Or a shadnoty a 
sb hl, získáš rozdil, 
ret „který vyděl 

ld de, ž „wěma, testuj 





Zoo ace) pinče PERO A 4007 
U NON OE ONE ki A 8 = 


. RA Ad 
m mA m Mo aa nat E = 
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nema a a: 
ora ahatoo u Ka Ba 


Čas od času se na mě někdo obrátí a 
vyzvídá, jak že lo s 
soustavou vlastně je, Myslím si tedy, že by o 
podobný problém mohlo mít zájem víc 
uživatelů, zejména začínajících. 

Raději se obejdeme bez nějakých 
školních definic, ony by stějně jen celou 
situaci "nováčkům" komplikovaly. 

Snad jen pro názornost, kde se setkáte s 
dvojkovou soustavou: 


m elektronika (logické obvody - hardware 
počítačů 
m u Spectra - Videoram 
- Klávesnice 
- Periferie 
- Aritmetické a logické oper, 
- Znakové sady 


Už dlouho používám na převod meězi 
dvojkovou a desítkovou soustavou postup, 
který je v případě zvládnutí asi nejúčinnější. 





call DELEMIÍ „není-li 


SPOL2 © ddab „výsledek O a 

or c „Jestli ano, tak 

jr zRAD OUT ;řácdek vytiskni 

call FOMTÍ jinák vyšli 

ll bc „potřebný počet 
PLM ll a, iž „mezer A 

call OUT „nastav 

djnz PLM „příslušný 

call NASTFOMNT ;font a 

jr RAD OUT © ;řádek vytiskni 
RIGHT čall 5POLI „zarovnání Vpravo 

Id b,h Je obdobné, jen 

Ic cl „počet měžer se 

jr 5POLŽ neděli dvěma 
BOTH — Idhl,23424 | ;zarovnání k 

jr MEZŽ „oběma okrajům., 
MEZERA inchl ;spočítej 
MEZŽ el a,(hl) „případné 

sub 33 „mezery před 

jr c MEZERA | ;textem, 

lci (481Bd),hl | ;přeskoč je a 

ld cle, 23424 | ;zatím 5 nimi 

Or a „nepočítej. 

sbc hl,cě „zavolej 

call SPOL „podprogram pro 

ll ah „počítání znaků 

orl sna řádku, a 

jr z„RAD OUT  ;neni-li 

lci b,h „potřeba nic 

Id cl „člopinit, tiskni 
FIMD32 © ki hlid4BIB4) | ;začátek textu bez 
DALE4 Id a,(hl) „počátečních mezer 

cp 13 onajdli první FrnEBENU 

jr zRAD OUT :a není-li žádná, 

čp dž „řádek tiskni, 

jr z FIND13 Jinak pokračuj 

inc hl w hledání dál 

jr DÁLE4 
FIMD13 © Id (48182),hl | ;nyní hledej 


tou | dvojkovou | 


je Bó>=64 - ano (l), odečteme 64 





>> koliware - programování << 


OTTT0101 
a potřebujete z toho nějak získat 
normální číslo. Tedy použijte následující 
řadu, kterou se snažte zapamatovat, protože 


je bez nadsázky alfa a omega každého, kdo | 


chce zvládat tuhle soustavu bez problémů: 
128 64 32 16 8 4 2 1 


Teď si pod tuto řadu napište ono 
dvojkové číslo a to tak, aby to vpravo 
"sedělo"“. Sečtěte čísla, pod kterými je 
jednička a mělo by vám vyjit tohle: 


64+32+16+4+1=1]I7 


Zpětný převod z desítkové soustavy do 
dvojkové je nepatrně složitější. Pro číslo 
214 budeme postupovat takto: 

je 2l4>= 128 - ano(l), odečteme 128 


ld (481BO,bc ; 


kód 13, což je 
Id hl2ži424 |- ;komec řádku, 
DALES lei a,(hl) vzjistiš, kde 
cp 13 „text daného 
jr z LDIR3Ž „řádku končí a 
inc hl až ho najdeš, 
jr DÁLES sodskoč 
LDIR32 © Id (4817B),hl | skonec textu 
ici ce (48182) adresa I, mezery 
Ora „zjisti, kolik 
sb hl,ché „znaků se bude 
ll bh „přenášet o 
Id cl I pozici dál, 
Ii a.b vesgll O, tak 
čr Č HLAEONNIČÍ 
jr z EMD B zpracování, 
Id hli4B178) | ;do HL adrěsu 
Ic ci,h +konce, do DE 
li | adresu © | 
inc cl „wětší a přenes 
bchcir text o jedno místo 
jc hl, (ABIBZ) | ;dál, na adresu 
irc hl „mezery zapis 
cl (hl), 32 AFYOVACHU ECA FIO 
Ic bc (4B1BO) ;mezeru a sniž 
dec bc „počítadio 
Id (48180).bc | ;o jednu 
JUMP32  inchl :co následuje 
bel a (hl) „bezprastřěcně 
cp 13 :za mezerou, 
jr z EMD B „je-li ta 13, 
čp dž „končí a jestil 
jr zJIMP32 | ;32 tak přeskoč, 
| ZNAK sub 4 vě nárazíš na 
jrcJUMP32 © „něco jiného, 
ZNAKŽ © Inchi něž MEZETA, 
ld a,(hl) pak přeskoč 
cp 13 -text a hledej 
jr z EMD B sdalší mezeru 
čp 32 „pak otestuj 
jr nz, ZMAK2 | jestli se má 
Ici a,b ico přidávat A 


-30- 


Představte si, že máte na papíře tohle: 


Něco pro začátečníky/Znakový tisk... 


"c E +4 F i —= — 


je 2i>=32 - 
je2ž2>=16 - 
jeEú>=8 - 
jeú>=4 - 
jEž>=2 - 
jeů>=|1 - 


ne (0), ponecháme 
ano (1), odečtěmě 16 
ne (0), ponecháme 
ano (1), odečteme 4 
ano (1), odečteme 2 
ne (()) 


Teď už jen přepište získané nuly a 
jedničky do řady za sebe a máte binární 
podobu čísla: 


11010110 


Těm, kterým se tento postup zdá být 
složitý bych poradil, aby si jej několikrát 
vyzkoušeli a snažili si pokud možno 


| pamatovat hlavní princip a to posloupnost 
| bitů a jejich desitkový význam: 


1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512, 
1024, 2048, 40906, 8192, 16384, 32768 a 


| 65536. 


Doufám, že to aspoň někomu pomůže. 


- Jiří HUB, OKIXPH - 


Jestil ne, tak 
jp z RAD OLT :vytiskní řádek, 


Or © 
jr FIND13 -A jestil ana, 
tak znowu 
EMD B. | Id bc, (4BIBO) ;zjisi, zda sč 
id a,b „nemá opravdu 
Orc „přidávat a 
jp nz BOTH | sjestii má, tak 
jp RAD OUT | ;vykonej druhý 
„průchod 


defb 20,1,22,1,8 „definice 
defm * EPSOM B-pin" ;těxtů pro 
deftb 22,2,8 „výpis měnu 
delm "(spec.dicdaktiky ;poslední je 
defb 22,5,3,1",20,0 | ;invěrtován 
defm TY: 

defb 20,1,22,7,3/2 

defb 20,0 

clefm "-LEFT MARCIM:" 

defb 20,1,22,9,3,3 

defb 20,0 

defm "-LINES/PÁAČE: 

defb 20,1,22,11,3,/4 

defb 20,0 

defb 20,1,22,13,3,5' 

defb 20,0 

def 20,1,22.17,3,6 

defb 20,0 

defm -FORM FEED 

deřtb 22,5,22 

defrm 'NLC 

delb 22,5,212 

defm Draft 

defb 22,7.17+128 

defb 22,9,17+128 

defb £2.7,17 

defh 22,9,17 


TEXTI 


TEXT3 
TEXT4 


TEXT5 
TEXT 


deřs 60 
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Když tak člověk neustále přichází do kontaktu 
s disketami (a to nejen doma, v teplíčku u svého 


miláčka, ale i u kamarádů, ve školách či na | 


Resetkáních), možná (ale Sp jen možná) ho 
někdy napadne, co asi tlaková tříapůla vydrží. 
Pokud k takovým lidem patříte a nechcete si svůj 
disketový park zničit těstovacími pokusy (jako 


jsem to udělal já), věnujie pozornost tomuto « 


článku. 

Test byl proveden na šesti disketách (šlo o 
velmi rozšířené NoName diskety SYNTRON (co 
je to za nounejmky, když mají jméno ...)). Ž nich 
tři byly vadné a tři byly bez vady (tedy aby bylo 
Jasno - mám na mysli stav disket před započetím 


testování). 
Diskety byly podrobeny © těmto | tvrdým 
zkouškám: 
1) Odolnost plastového obalu diskety 
proti lámání 


2) Odolnost plíšku vůči strhnutí 

3) Odolnost protectovacího mechanismu 
proti ožužlání 

4) Odolnost jednotlivých komponentů 
diskety vůči horku 

5) Odolnost vůči elektrickému a 
magnetickému poli 

6) Odolnost vůči biopoli 

17 Odolnost vůči neustálému formátování 

8) Maximální počet štítků (přes sebe) 

9) Odolnost záznamové vrstvy vůči 
narušení 

10) Odolnost vůči české poště 

11) Odolnost proti pádům z velkých 
výšek 

12) Odolnost vůči Vogonské poezii 

13) Odolnost proti silným nárazům 


Pozor - zkoušky zde nejsou uvedeny v tom 
pořadí, v jakém byly prováděny. Nejprve 
po zkoušky nedestruktivního charakteru, 
teré neměly příliš velký vliv na funkčnost 
disket Teprve diskety, které už nebyly 100% 


errar free, byly rdoušeny, lámány, vrhány a | 


znásilňovány. 

Jak sami vidíte, diskety nebyly nijak šetřeny, 
zacházelo se s nimi obzvlášť brutálně. Po každém 
zásahu byly diskety, jejichž tvar ještě stále 
umožňoval vložení do mechaniky, pečlivě 
vyzkoušený několikerým čtením, zápisem a 
opětovným čtením, K těmto účelům mi posloužil 


File Manager 2.0, Disk Repair 3.0, X-COPY 50 | 


a dva moje maduly, Nyní vás tedy (konečně) 
seznámím s tím, jak testování v jednotlivých 
disciplínách (či spíše diskchcíplinách) proběhlo. 


Odolnost plastového obalu diskety © 


roti lámání 





vadných disket. Lámání bylo prováděno velkou 
silou, disketa byla uchopěna za protilehlé rohy, 
načež probíhalo lámání. Jako první odpadl 
posuvný po Zjevně psychicky nevydržel, 
ČS 8 pz pérkem. Fn sě 
rozlomily sváry a vypadlo writeproteci-Boupátko, 
V tuto chvili klad disk největší odpor, ale 
podařilo se jej zlomit (tedy jak odpor, tak disk), 
Jako © poslední | opustil | plastikový | obal 
záznamový kotouček, notně opotřebovaný. 


Odolnost plíšku proti strhnutí 


Když výrobce navrhoval první třiapůlkovou 
disketu, jistě nepočítal s tím, že někoho napadne 





| ukázala jeho slabou povahu, tato ji 
| potvrdila. Nicméně plíšek nás ještě překvapil v 
dalších zkouškách, které přečkal místy i bez © 





>> hardwaré << 


| plíšek strhávat. Jde to bohužel až příliš snadno. 


Není ani třeba plíšek ohýbat, stačí větší fyzická 
síla. Zmíněný plíšek patří k nejméně odolným 
komponentům diskety - již minulá zkouška 
pouze 


úhony. Ale o tom už dále ... 


Odolnost protectovacího 
mechanismu proti ožužlání 


Tato © zkouška | spočívala V | neustálém 
posouvání writeprotect-šoupátka z jedné polohy 
do druhé. Ani 750 posuvech p 
mechanismus žádné známky únavy (narozdíl od 


| testujícího) a bylo proto od dalšího posouvání | 


upuštěno. 


Odolnost jednotlivých komponentů 
diskety vůči horku 


Této náročné zkoušce podlehly dvě diskety. 
Vysokým teplotám jsem vystavil jednu disketu v 
kompletním stavu a jednu disketu rozloženou na 
jednotlivé složky. 


Jako první proběhla u celé diskéty pasterizace, 
tedy vaření vě vodě cca 85 stupňů teplé, Zde se 
bohužel © ukázala © nedomyšlenost © použití 
plastového obalu - celý se mírně zkroutil, takže 
diskétu již nebylo možné vložit do mechaniky. 
Zde bych rád na chvíli odbočil do trochu jiné 
problematiky. Jak jistě všichni víte, pásterizace je 
jedním z nejúčinnějších prostředků v boji proti 
bakteriím a virům. Nelze se tedy divit, že jsou 
viry na Amize tak rozšířené, když je nemožné 
napadené diskety pasterizovat horkou vodou -., 


Další zkouška probíhala ve vodě o teplotě 115 
stupňů Celsia. Zde již byl plastový obal takřka 


| srolován, odlepila se nálepka a vnitřní čistící filc. 


Na záznamovém kotoučku nebyly patrné výrazné 
defekty, posuvný plíšek, pérko a středovka byly 
nepoškozeny. 

Finální zkouškou odolnosti proti horku bylo 
smažení na rostlinném oleji S5LUNO. Tuto 
zkoušku podstoupil pouze posuvný plíšek a 
záznamový kotouček. Plíšek i tuto zkoušku přežil 


ve zdraví, horší to bylu se záznamovým 
kotoučkem. Malá část amové vrstvy byla 
smyta z povrchu, samotný © katouček 


připomínal svým tvarem list salátu, Celkově 
kotouček zprůsvitněl a celý vypadal roztomile, 


Odolnost vůči elektrickému a 


magnetickému poli 


Zde byl testován pouze posuvný plíšek a 
záznamová vrstva. Elektrické pole přežily oba 
komponenty. Silnému magnetickému poli však 
podlehla záznamová vrstva a bylo obtížné tuto 
disketu dále formátovat. Ostatní komponenty na 
elektrického a magnetického pole nereflektovaly. 


Odolnost vůči biopoli 


Odolnost tříapůlkových disket vůči biopali je 
neuvěřitelná Po mě půlhodinové © měditaci 
(Výbuch energie) v mozkových hladinách Alfa 


| byla disketa podrobena tříminutovému proudu 
Pro tuto zkoušku byla vybrána jedna z | 


záporné eněrgie. Na funkčnosti diskety se tato 
skutečnost | nijak neprojevila. Bohužel ještě 
nejsem tak mentálně vypracovaný, abych mohl 
proudění energie ovlivňovat přímo z Alfa-hladin, 
případně z nižších, 


Odolnost vůči neustálému 
formátování 


Zde budu stručný. První vadný sektor se na 
disketě objevil po 28 formátováních. 


Maximální počet štítků (přes sebe 





tvor do mechaniky 
nálepek. Disketa šla vyndat jen s použitím větší 


m 


| výrobce značně zanedbává. 


snesl 7 standardních | 





Čo vydrží diskéta? 





fyzické síly, Po nalepení osmě nálepky se disketa 
do drajvu nevešla. 


Odolnost záznamové vrstvy proti 
narušení 


Jedna z funkčních disket byla zaleptána 
včelím medem. Poté byla opatrně rozdělána, 
vymyta studenou Vodou, vysušena a opět 
zadělána. Kupodivu byla záznamová vrstvá v 
naprostém © pořádku. © Další | zkouškou © byla 
odolnost vrstvy vůči cizorodým tělesům. Disketa 
byla propíchnuta špendlíkem, poté bezchybně 
zlormátována a teprve druhý vpích tuto disketu 
znehodnatil, 


Odolnost vůči české poště 


Jde o velice důležitý kt, který bohužel 
dolnost disket vůči 
poštám je velmi slabá. Testovaná disketa byla 
nahrána a poté obešla republiku (aniž se na ní 
cokoliv měnilo). Tato trasa byla ML Boleslav - 
Brno - Most - Cheb - Děčín - Znojmo - Louny - 
Praha - Strakonice - Kladno - Ml. Boleslav, Po 
deseti cestách poštou nebylo možné z diskety 
nahrát vůbec nic, dokonce ani nešla zformátovat. 
Nevím, zda česká pošta uvažuje o zavedení 
přepravy disket v malých faradavových klíckách, 
ale pokus mně přesvědčil, že by k podobné službě 


mělo co nejdříve dojít 


Děkuji svým přátelům ve zmíněných městech, 
že se ochotně zúčastnili mého experimentu. 


Odolnost vůči pádům z velkých 
výšek 

Pokud se někdo pohrdavě usmívá nad slovem 
velká výška, vězte, že nahraná třiapůlová disketa 
poměrně zdařile přežila pád z výšky 1,8 km na 
asfaltovou plochu  Mladoboleslavského — letiště 
(děkuji touto cestou  parašutistovi © Vladimíru 
Mášanovi, který při svém 20 seskoku v uvedené 
výšce upustil moji disketu na runway p ním). 
Jeden roh byl mírně otlučen a plíšek byl volnější, 
z diskety však šlo vše přečíst a bylo ji možné 
bezchybně naformátovat, DEFORmace 
toe ná pádem tedy vůbec nebyla disketě na 

vadu, 


Odolnost vůči Vogonské poezii 


Pokud jste nečetli nejlepší 5F knihu na světě 
(Douplas Adams, Stopařův průvodce po Galaxii 
Va další 4 díly/), tak to asi nepochopíte. Nahrané 
disketě byla po dobu 4 minut předčítána 
Vogonská počzie. Psychické ani fyzické újmy 
však disketa kupodivu nědoznala, 


Odolnost proti silným nárazům 
čkoval Radkovi Solcaroví 24 








Zde bych rád 
Fn baseballové hole (a čepice). Disketa 
byla nahazována ze vzdáleností 3 metrů a 


odpálena libovolným směrem. Po sedmnáctém 
nárazu se rozletěla a r prakticky nepoužitelná, 
Zárnamový kotouč byl vložen do nového obalu a 
vyzkoušen - na disku bylo několik vadných 
sektorů (zřejmě způsobených kontaktem nečistot 
s vrstvouj, 

Nyní tedy vidíte, co si ke svým disketám 
můžete dovolit, byli jste upozornění na jejich 
slabé i silně stránky a já věřím, že až se zas přijdu 
podivat na nějakou Amigáckou X-COPY party, 


| Že se ti odpormí pařaní budou kč svým disketám 


(a potažmo i mechanikám) chovat trochu líp. 


Za pozornost děkuje a na vaše dopisy, diskety 
a Valentýnky se těší 


-SČALEXK OF 5SCALEX- 
(sdm sobě gruppou) 


Miroslav Hlavička 
Ptácká 17/118 


29301.. Mladá Boleslav 
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TTS LP TO OE M TOT DT T tě ZE NTI E ROI J ES ROT R NO DOT R O oh 
ČERNÁ KRONIKA 
v PP M.B. z M. B. (pouze shoda okolností), který tak rád 
U; 







formátovával diskety na 43 stop a radostně přitom trhal 
MK "A hlavičkou se už vrátil z vojny a užívá si svobodu. Nedá 
se však čekat, že by pro ZXM ještě někdy něco namaloval, neboť se 
nemůže odtrhnout od své přítelkyně (Amigy) a hraní her. Jeho DŮ 


(128) je stále zapůjčen bratrům Flaškovým a tak alespoň on nezahálí. 
boleslavské pobočce statistického ústavu. Zpočátku se 


PD | 

| v práci zřejmě tolik nudil, že svými pravidelnými a 
dlouhými telefonáty přiváděl Universuma do excitovaného stavu. 
Později přišel na chuť „veselému drátw"“ a dokonce začal zakládat 
vlastní BBS-ku. Nyní má však plno starostí s obecními volbami - jak 
sám uvedl, než to spustí naostro, musí se to dvakrát prověřit, V těta 
souvislosti bychom rádi upozornili na něktěré nejasnosti ohledně 
voleb v Mladé Boleslaví (vyloučení ODS) a na některé nabízející se 
souvislosti a vztahy... 


je od srpna zaměstnán jako správce počítačové sítě v 





pm je asi momentálně nejvíce vzdálen všemu, co 
souvisí se ZX Spectrem. Veškeré své síly a 

| nháníkcš schopnosti zaměřil na reklamní činnost a snaží 
se svým Informátorem zamořit Ústí nad Labem a přilehlé okolí, 
Jeho vytížení je dokonce tak velké, že nebyl za tři týdny schopen 
donést slíbené Intro a Demorámu, následkem čehož se opozdilo 
vydání ZXM přibližně o týden a Vy nyní musíte číst místo jeho 
hlodů moje plky. Jako polehčující okolnost je však třeba dodat, že 
kromě zmíněné činnosti George K. navštěvuje další vysokou školu 
(do třetice všeho dobrého). 









/ diam. své hlavní úsilí musel zaměřit na počítače 
nát PORN značky PC a vývoj ekonomického software, 
takže nic pro vás. Ke Spectru se v poslední době uchyluje jen když 
připravuje další číslo ZXM nebo píše ovladač pro barevnou tiskárnu 
Olivetti DM-105S (což činí asi tak 2-3 krát do týdně). 


KATASTROFY A POHROMY 


r utrpěl nejtěžší přírodní katastrofu za celý svůj 
KYTY dosavadní život. Byl totiž odveden a s největší 
| pravděpodobností ho v dohledné době čeká 
absolvování základní vojenské služby. Postižený se modlí ke všem 


existujícím božstvům, sází Lotynku a čeká na zázrak, 





RŮŽOVÁ KNIHOVNA 
v Mladé Boleslavi, tradiční to již akce (vstupuje 





es M straně jedné a SCALEX, MBĚDG a BOTTLE 
BROS na staně druhé, se tentokrát konala v duchu nastávajících 
změn: 

1) UNIVERSUM tentokrát nejel na kole, jak je jeho dobrým 
zvykem, nýbrž autobusem a to hned ze dvou důvodů (počasí 
nevypadalo příliš příznivě a hlavně trpěl něčím mezi chřipkou a 
rýmou, kterýžto neduh podobný sportovní výkon vylučoval), 


>> Počítače a humar << 





do IV. ročníku) ve vztazích UNIVERSUM na || 





Intro 





Nevezl si s sebou také žádné M-DOSové diskety, neboť by 
musely být prázdné. 

2) Většina času z dvoudenního setkání byla strávena u PC-čka na 
statistickém úřadě. Teprve druhý den se ke slovu dostalo i ZX 
Spectrum a to při návštěvě u Bottle Bros, kde se UNIVERSUM 
stal svědkem předvedení nejnovějších hitů Jana a Jakuba - shlédl 
jimi připravovanou část PÁR DEMA MOM 5, editor a 
zobrazovač superbarevných obrázků (obrázky s multicolorovým 
způsobem obarvení - svůj atribut má vždy 8 bodů v řadě vedle 
sebe, nikoliv původních 8x8 bodů) spolu s některými obrázky 
(zajímavostí tohoto programu je, že by měl pracovat správně na 
většině typů Specter a Didaktiků), grafiku od Jana asi do padesáti 
nových her. Kromě vlastní tvorby mu bratři předvedli i nejnovější 
hry P ryě Spectrum, z nichž na něj největší dojem udělal 
PÁPĚRBOY 2 a španělská hra podle komiksového seriálu 


CLEVER 4 5MART, jejíž krásná barevná grafika se tak 
neuvěřitelně podobala původním kresleným hrdinům, že ihned 
zatoužil mít recenzi této hry v nějakém dalším ZXM. 

Za hlavní přínos celého výletu UNIVERSUM považuje skutečnost, 
že se mu podařilo zmíněnou chřipkorýmou nakazit též Miroslava 
Hlavičku, 


KURIOZITY... 


Ň » ME v Boleslavi byla poznamenána skutečnosti, že v 
Z A8 Doksech do autobusu přistoupila skupinka tří 
Ado mladých | Spectristů © Didaktik © Kompaktistů 
demomakerů, Ž jejich rozhovoru vyplynulo, že se chystají navštívit 
jak SCALEXe, tak Bottle Bros. Protože však SCÁLEX očekával 
UNIVERSUMa na autobusovém nádraží a hrozivou skutečnost se 
dozvěděl včas, podařilo se mu vhodným taktickým manévrováním 
uniknout skupince obdivovatelů, čímž věškerý nápor dopadl na 
Bottle Bros, kteří s návštěvníky (angl. ALIENS) setrvali v družném 
rozhovoru - jisté potíže byly pouze s nekompatibilitou záznamových 

médií (5,25" a 3,5", takže se ke slovu dostal i stařičký magnetofon. 
přesvědčit, když si přečtete listárnu v ZXM 1/94, 


| 4 aĎ přesněji dopis pana X.Y. ze Z (nechci být konkrétní, 
abychom zbytečně nedráždili, alé myslím, že to snadno naleznete). 
Tento počítačový „expert“ si zakoupil program Apollon a protože 
aní po dlouhé době ho nebyl schopen ovládat a nikdo, ani počítačoví 
odborníci z časopisu FIFO, mu nedokázal pomoci (volné 
převyprávění původního textu), obrátil se na Českou obchodní 
inspekci se stížnosti. Tento pozůstatek časů minulých placený ze 
státního rozpočtu (a tedy i z našich daní) nelenil a ihned k nám 
vyslal své dvě pracovnice. Vysvětlování celé záležitosti zabralo asi 





že „komu nění rady, tomu nění pomoci“ se můžete 






se Spectru věnuje už také jen sporadicky, neboť | dvě hodiny. Pro Vás, vážení čtenáři, z toho plyně, že kdybyste si 


koupili auto a neuměli řídit, zkuste to s Českou obchodní inspekcí, 
třeba donutí výrobce k tomu, aby Vám zaplatil autoškolu, vzhledem 
k cenám automobilů a kurzů v autoškole by si to výrobce i klidně 
dovolit mohl (proslýchá se ale, že by měla být zrušena, takže raději 
neváhejte). 


CO SE PŘIPRAVUJE... 


|- Mi posledních a zatím ještě © neověřených | zpráv 

PV pocházejících ovšem velice z hodnověrných zdrojů, se 
kháakénéh chystají Vánoce a Nový Rok. Pokud vše půjde tak, jak 
organizátoři očekávají, měly by Vánoce nastat 24, prosince 4 to ještě 
letos, Nový rok 1. ledna, bohužel však až v příštím roce. 






DEMENTI 
rubriku v tomto čísle nenaplníme, protože se nám 
| dementi rozběhli po všech ostatních rubrikách v INTRU., 


ŽEBŘÍČEK 
Se sem tentokrát pro nedostaték místa už nedá postavit. 


- intro připravil UNIVERSUM - 
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Levné PC komponenty od Proximy 
Livažujete © kopí neo vlastní stavbě počitače PT Máte takovýto počítač rec k rr rmáte přístup Časem jistě dospějete k pKaznání, že počílač nez 
zvukové karty jé ke hraní her mála war., | La peče levnější zvuková karta Vám růže poskovtrc rr kepší [n „Řibek r hor, něž vestavěry reprodukli H 
Posloucháte rách kváliní hubu a reach wstáváte oc svého počhlače při zapínání Čí lardéní radiového přijímačet Řešením je zvuková karta 
můžete pak ert FA přijímá přír w pohladí, maebnucké Vás rmájak rušit, nesbnácké Lakoé rv jak. zpoea koa běh (orcgfrarviu Prolhlécněle si prato 


naží nabídku zvukových a radio karet: možná bw Ježíšek (reč děda Mráz, zkrátka len, co u Vás rozdává vánoční dárky! některou 7 nich také unesl! 


PC Symphony 
Alibi kompatibilní zvuková karta, 11 FM kanálů (5 melodií a 5 rytmů), výstup ra PČ Speaker a reproduktory (by js w Ceně! 
Texiována u více než 50 výrobců hier. 


Snadná imstalače karty medcde chat eo kérny zr acc ač oněm Tač itečníkow! 


Sound Blaster 2.0 value edition 
Zvuková karta ad nejznámějšího výrobce těchto zařízení, Záruka toho, Že Wárn s ní bude spolupracovat "2 "z progam a Hes 
L karty Soune Blaster rermusíhe vědět s Čím je Kor natihilní, u ostatních karet je dobré věcl4, Ae jsou kompatilní se Scan Blasterer 


H-bitová, mean. V cíně jsou rmirmo ovládacího software také 2 hry: lneiarogols a Lérmumirs. 


ji : z = E 
Sound Blaster 16 value edition 
Věti hitová stereo zvuková karta, Vzorkovací kmiiočel dd k-iz ti hlas ČPLI syniezér, Otahuje ČLI-RKČM inlerface: fiřča Parnas. 
Bohatý ovlárdací software: Creative WaveStudic, Esernble, Talking Scheduler, Mozaic, Čutck ČD, Monologue cr WWineloas, FAA Intelligent £ hran a clalší! 


Tato karta we může stál vyrmikajícír zák lack V ae ru bturreschi dry ihů posilal: 


MV -16 Octek 
Vědi bilová zvuková stéreo karta za cenu osmibitové! 
k: rup r se Sound Blaster, Sound Blaster 16 a AciLih, 20 kanálů Fi, vzorkovací krmitččet 44.1 kk z, 


Konektory pro jowslick + MIDI, repro sluchátka [s regulaci), mikro, linka vstupy sup 


Radio track Stereo FM Card 
Korsah BHi- 1 MHz, anténní vstup 3 ahrm, oryháclací saty art pra LC 1 VW irechonvs 


Požadavky: PČ 18A5X neba lepší, jechkem volný skot Bit, M5-[M25 3,3 a vyšší (A5- Wink 


(1 pařechoobet, autorátické i ruční ladění, Alarm, hraje ra Pozadí aphkace) 


Poslech es eerní shachátka, externí rěperodulktony mého Zisahow 


ČAceněno Časopise Chip (£ hip- Tia) 


Spectristi a Didaktikári s D40/D80! 
Máte už textový editor ZX602? 
Ak nie, je tu 





ZX603 dovoluje používat v lexie obrázky, pričom 

lext sa může prekrýval s obrázkom. 

Miektoré vlastnosti: 

- obojstranná kompatibilita s lextovým editorom 
T602 na PC, 

- tri druhy riadkovania, 

- ošém Ivarov písma, 

+ možnosí práce s odstavcamí 

« Hač na llačiarňach: EPSON, D100, D100M, 
K6304, BT100, 

+ maážnost grafičkej | downloadovej tlače, 

- aj Česká verzia. 

Komfort misania aky tu ešte nebol! 









UTILITY 603 umožňujů ovládat funkcie editora 
pomocou menu, komfortne vyhladávat text, 
kreslif rámiky ako v T602, preview celej strany 


Nová ZX603 

dostanete za 399,- 

ní UTILITY603 za 179,- 

Pavla Horova 1/41 Spolu iba 555,- 
841 08 BRATISLAVA | | 

te:07/77 41 11 ah 

P.O. BOX 187 ZX603 za 99,- 

690 02 BŘECLAV 2 ZX603 + UTILITY603 len za 230,- 
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15 VY pěo: Ti I znamenají 







Ovědčené programové vybavení pro obchodní firmy: 
K ADR PLOTR evidence 
S od PEPA HDA oje n T E a G8 2 JO 01 Te ATA otra 0 s 2 90 SVM V A NON DOV 4 A AV 
ša T 'ašeho zboží. Automatizací administrativní činnosti ušetříte finanční prostředky. 
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